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"Yo estaba casi pegandola y ahora gane un millón de dólares" 


"Antes de que ganara, yo la estaba pegando cerca, me salían 4 y a veces 5, una 
vez pegue 5 en un juego usando el mismo sistema dos veces, jugué dos sistemas 
completos cuando gane un millón de dólares." 


Rafael Castilla, España 


"Gané el El Premio Acumulado" 


"Es mi placer escribirles para decirles, que he sido el afortunado en ganar el 
Premio acumulado equivalente a cien mil dólares, usando este libro. Paúl he 
apreciado tu ayuda y sobre todo una palabra de gratitud que una palabra no puede 
expresar, estoy eternamente agradecido por un nuevo e impresionante animo." 
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Alberta M., Miami 


"Gané 340.708 dólares" 


"Tu sistema es increíble, usando tus patrones secretos gane con esa cantidad de 
dinero en el cash5 de la lotería de Illinois. Se tomo menos de 30 días hasta que 
puse el sistema a funcionar, Salí en la primera pagina del periódico de mi 
vecindario fue una gran sensación y te lo debo todo a ti Paúl." 


Tomas Medina, US 


“Invertir en este curso es como invertir 10 dólares en Microsoft por acción, 
esta garantizado para permitir tremendas ganancias, puede gastar años sin ganar 
en la lotería y perder miles de dólares en tickets de lotería; ¿pero no tiene mucho 
sentido empezar ahora sin un plan comprobado que va a hacer milagros para 
otras personas? * 


Christian Russell 
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I. Estrategia 


Todos los jugadores que quieren disenar una estrategia para 
ganar en cualquier juego, debe considerar las reglas del juego. La 
lotería no es una excepción. Si tu decides jugar este juego, tienes que 
saber que a pesar que todas las loterias alrededor del mundo tienen 
los mismos principios, en lo que conciernen las reglas, difieren mucho. 

Los muchos apasionados jugadores escribieron este libro para 
hacerle entender mejor los sistemas de lotería y darle mas 
posibilidades de ganar. Esta guia de paso a paso, le enseñará todos 
los estados del juego para que usted pueda entender las reglas. Con 
la ayuda de esta guía usted puede desarrollar otro estilo de juego para 
la lotería, teniendo más posibilidades de ganar. Mi propósito es 
proveerle las herramientas para que construya su propio sistema, y 
para cambiarlo cuando usted considere que no funciona más. 


Usted aquí encontrará sistemas completos (y también 
herramientas para construir su propio sistema) y ayudarle a entender 
porque esta funcionando y porque no. 


Si usted es un jugador con experiencia, ha leído bastantes libros, 
de lo contrario le gustaría. Los jugadores con experiencia tienen una 
larga historia probando distintos tipos de sistemas, leyendo reportes y 
revistas, pero también usan software para computadoras. 


Trabajaron hasta el agotamiento para descubrir como ganarle a 
las loterías. Usted de seguro se esta preguntando ¿por que le ofrezco 
mis resultados tan humildemente? El simple hecho de compartir mi 
trabajo me impulsa a trabajar mas duro para mejorar mis métodos. 


Su cabeza probablemente esta lleno de las mismas preguntas 
que atormentan a los jugadores de lotería. ¿Ha alguien encontrado 
algún sistema que funcione?, ¿Por qué los ganadores con suerte no 
ganan por segunda vez? ¿Serán tramposos los organizadores de 
lotería? Y muchas otras preguntas. 


Hay dos grupos de personas que te pueden decir que le pueden 
ayudar ganar el premio mayor: los psíquicos, que pueden decir cual va 
a ser el próximo resultado, y los diseñadores de los sistemas, que, sin 


duda, esperemos que funcione. El primer grupo, con los poderes 
supernaturales, no usarían ni siquiera sus poderes consigo mismos 
para alcanzar objetivos tan superficiales y vacíos. El segundo grupo es 
muy sospechoso porque no puedes saber cual método es verdadero y 
cual no. 


En este libro, encontrará las herramientas para entender el juego, 
y construir o diseñar su propio sistema, o puede usar uno de nuestros 
sistemas. Para incrementar sus posibilidades, lo primero que tiene que 
hacer, es comprar dos ticket envés de uno. Está comprobado que la 
gente que gana, no puede quedarse con sus premios. Algunos de 
ellos ganan incluso 5 de 6, pero solo tienen competencia técnica y ni el 
mas remoto pensamiento. Usted esta tan concentrado en ganar que 
termina sobrecargándose la mente con pensamientos negativos y 
después no se puede concentrar el lo que es verdaderamente 
importante cuando usted quiere ganar. Un jugador que pierde, cree 
que nada funciona, se le bajan los ánimos fácilmente y pasa 
rápidamente de un estado a otro. En la subconciencia se quiere jugar 
y perder para que asiera puede decirse que es imposible de ganarle al 
sistema. Uno encuentra todo tipo de explicaciones cuando uno pierde. 


Uno se tiene que alejar de este tipo de personas, porque le enseñan a 
ser un perdedor. 


Il. Sistemas 
2.1. Pasando a los sistemas: 


Tiene que entender que los sistemas funcionan solo si el jugador 
posee la educación y habilidad para hacerlos funcionar. Los 
matemáticos dicen que cada número tiene la misma posibilidad de 
aparecer. Cualquier combinación de seis números que esta siendo 
jugada tiene la misma posibilidad de salir, así como cualquier otro. Si 
usted lee los reportes de las paginas de Internet, verá que los 
jugadores escogen aleatoriamente esperando que aparezcan. 
Cuando no sabes lo que estas haciendo, va a conseguir una 
explicación de porque todas las posibles combinaciones que usted 
jugará funcionarán. Esta es la razón por la cual usted esta jugando, 
porque usted piensa que es una combinación ganadora. Otra 
herramienta que la mayoría de los jugadores no saben es como usar 
los sistemas de ruedas, jugando sin saber que es lo que puede o no 


funcionar con su estrategia. La mayoria de los sistemas funcionan si 
usted se apega a ellos, pero la gente quiere resultados rapidos y no 
quieren esperar hasta que el sistema funcione. Cuando estos sistemas 
pagan, la gente ya empieza a jugar con otros sistemas. Casi todas las 
personas se quieren quedar en un estado de ganar siempre porque los 
motiva emocionalmente. No hay otra explicación de porque la gente se 
sabotea a si misma para quedarse en el estado de perdedor. Miles de 
dólares se gastan en los sistemas que pueden ser construidos por 
cualquier jugador. Los creadores de los sistemas normalmente toman 
datos anteriores y forman patrones. Si usan solo una parte de esos 
datos, el sistema seria muy distinto al inicial y usted puede estar 
jugando con un sistema totalmente distinto. Incluso si se agregan 
datos el sistema debería confirmar un patrón. Muchos sistemas son 
construidos cuando esto sucede, cambian completamente. Estos son 
errores post-dictivos, lo que significa que ellos usan datos para crear 
un sistema que ellos mismos no poseen al momento de enseñar los 
números. Sus sistemas están construidos para funcionar en el pasado, 
pero cuando juegas, no te apegues a él. Algunos sistemas funcionan 
solo al principio, así que te quedas un 100% apegado a ellos, pero sin 
embargo funcionaron solo por suerte. Algunas personas alegan que 
cualquier sistema puede funcionar, pero lo dicen solo porque no lo han 
probado todo para estar seguros. Otros sistemas alegan que las bolas 
están en competencia entre ellas para salir, dicen que si el número no 
salio en el momento que debía salir, se llama “numero caliente” los 
otros espectros se llaman “números fríos”, pero sorprendentemente 
solo salen juego tras juego, los números fríos y no los calientes. 


2.2. ¿funciona alguno de los sistemas? 


Todos los sistemas funcionan hasta cierto punto. Los matemáticos 
alegan que cada número tiene una igualdad de posibilidades de 
aparecer en juego y que cada combinación de seis números que usted 
juega es tan buena como cualquier otra. ¿Cuantas veces después de 
comprar una selección aleatoria la ha visto sin pensar que puede 
ganar? ¿Sabe por que?, porque usted ya sabe como debe lucir un 
ticket ganador, pero no tiene las herramientas para construirlo. La 
mayoría de los reportes le enseñan los números, pero terminan 
contradiciéndose, usted tiende normalmente a buscarse una buena 
razón de por que los números deben ser jugados (su numero de 


suerte, cumpleanos, etc....). Otro sistema popular jugado por millones 
de personas en diferentes juegos, es el sistema de ruedas. Usted 
pensaria que un programa que cuesta 100$ puede proveerle un ticket 
de cuatro números una vez al mes o por lo menos un ticket de cinco 
números dos o tres veces al año, pero no sucede ¿no?, en el proceso 
de selección se sugiere que uno provea algún tipo de intuición mágica, 
hay algunos sistemas que pueden predecir ganadores en el pasado 
pero no en el futuro; el creador del sistema que funciona al revés, es 
decir, desde los números ganadores se sacan patrones para crear otro 
nuevo. Otro sistema que dice que las bolas están en una carrera, esto 
te ayudaría a ganar en una carrera, pero no en una lotería, la ultima 
carrera de autos por ejemplo, te podría ayudar a saber quien ganaría 
la siguiente, o con carrera de caballos, perros, etc. Hasta si uno 
colocaría las bolitas en una rampa de 50 pies de alto y las soltara, 
habrían pocos posibilidades de saber cual bola saldrá primero, porque 
aquí influyen muchos factores, y si se colocan en un agitador de 
bolitas, no hay tantos factores que las afecten, y las pruebas es que 
todas las bolitas eventualmente ganan, claro que algunos números 
salen mas que otros porque si la bolita es mas pesada o esta dañada 
o tiene alguna irregularidad, no va a salir como la bola ganadora. 


2.3. ¿Entonces porque jugar? 


Un experto aclama que no vale la pena jugar hasta que el premio 
es diez veces más que el premio semanal, como que si rechazaría un 
premio menor, la gente le gusta jugar porque es un reto y es divertido, 
te hace optimista y te da esperanza de que todos tus sueños pueden 
hacerse realidad; cuando dejas de intentar pierdes el posibilidades de 
ver tus sueños realizarse realidad. 


2.4. Apostadores contra jugadores. 


Mi definición de un apostador es una persona que pone mucho 
dinero en una selección rápida aleatoria, y una persona que justifica su 
elección es un jugador y eres mejor jugador cuando sabes aumentar 
tus posibilidades. 


Apostadores: 


Si eres un apostador deberias encontrarte otro juego porque la 
loteria no es para ti, solo ayudas a aumentar el premio para el resto de 
los otros, este juego es para verdaderos jugadores. 


Jugadores: 


Puedes saber bastante de lotería o puedes no saberlo, la cosa es 
que en la loteria todo lo que sabes hoy puede estar errado mafiana, 
por ejemplo, en 6-49 de la loteria de florida cuando el premio era 100 
millones de dólares, un experto bien conocido dijo que nunca en la 
historia de la lotería de florida, que los seis números salieran en contra 
de todas las probabilidades de esta forma se considera una mala 
apuesta; adivina ¿cuales números salieron al final del juego? 12-07-91 


Eran 9-11-31-35-39-47, esta guía es un reporte muy útil la cual 
fue seleccionada de toneladas de información. 


2.5. Lotería. 


Aunque usemos los termino lotería y loto de la misma forma, son 
muy distintos, la lotería es un escoge 3 o 4, tienen números del 0 al 9 y 
es un juego de lotería diario y se vuelven a repetir los números; otros 
juegos tienen distintos grupos de 10 bolas para la primera, segunda y 
tercera posición, el escoge 4 es igual al escoge 3 pero en vez de tener 
3 posiciones tiene 4. por otra parte el loto, es un juego de donde se 
sacan 5, 6 o 7 pelotas de 25 o 54 números, el orden de las bolas no 
importa y son sacadas una sola vez y se puede sacar una bola 
especial o una “bola poderosa”. 


Resultados: 
Deberías jugar un juego que paga más en menos, en florida, por 
ejemplo, 450 dólares por 3 números correctos, paga 30 o 40 dólares 


por juegos de 4 números en 5/26 o 6/49; jugar loto cuesta entre 50 
centavos y 10 dólares. 


2.6. Lotería de escoge 3 y escoge 4. 


Si vas a ir por un juego directo tienes que saber que con un ticket 
de 50 centavos puedes ganar 250 dolares por 3 digitos correctamente 
colocados o 40 dolares por 3 de 4 digitos correctamente posicionados, 
lo que es llamado un “box play”. El escoge 4 puede traerte 250 dólares 
por 4 dígitos correctamente posicionados con un ticket de 50 centavos 
o 100 dólares por 4 dígitos fuera de posición en un box de 50 
centavos; no deberías ignorar el escoge 3 y el escoge 4 porque no te 
traiga millones tienes que entender que tienes probabilidades de ganar 
y con esos premios puedes financiar tus premios de lotería. 


Como ganar en un escoge 3. 


Tienes que entender que no puedes comprar un ticket ganador 
porque hay alrededor de 1000 combinaciones posibles de tríos del 0 al 
9 en todos los órdenes posibles, por mil combinaciones a 50 centavos 
cada una tendrías que pagar 500 dólares y solo ganarías 250. Si 
quieres colocar los números en un orden numérico habrían 220 grupos 
de números, en los cuales 120 contendrían diferentes dígitos (456) y 
salir 7 veces en cada 10 juegos, 90 contendrían 2 dígitos diferentes 
(228) y saldrían 3 de cada 10 juegos y 10 contendrían todos los dígitos 
iguales (333) y saldrían probablemente una vez al año, si decides 
jugar 220 combinaciones de 50 centavos tendrías que pagar 110 
dólares y ganar solo 40. 


2.7. Herramientas. 


Tienes que tener una copia reciente de tu historia de juego, 
mantenla al día hasta el juego mas reciente y después compra tu 
ticket; si no puedes conseguir esta información del vendedor de lotería 
puedes utilizar las últimas 3 semanas de números ganadores. 


TEORIA: 
eLos mejores números a jugar son aquellos con distintos 


dígitos (456), porque tienen una expectativa de salir 7 de 10 
veces. 


eDe un 50 al 75% del tiempo uno de los digitos que salieron 
ayer van a Salir hoy. 


eEl 25% de las veces uno de los dígitos de antes de ayer va 
salir hoy. 


eEl 10% de las veces 2 de 3 dígitos que salieron ayer 
saldrán hoy. 


eLos mejores dígitos a jugar son aquellos que salen ahora y 
no hace una semana o unos meses. 


METODO: 


Escribe en seguidilla 7 grupos de números que han salido 
recientemente junto con la fecha y orden en el cual salieron, por 
ejemplo, 2/93 11/3 11/4 11/5 11/6 11/7 11/8/93 5-3-1 2-6-3 3-4-6 1-3-0 
6-8-0 8-4-0 1-4-8. El numero de aparición para cada digito O tres, 1 
tres, 2 uno, 3 cuatro, 4 tres, 5 uno, 6 tres, 7 cero, 8 tres, 9 cero; ahora 
tenemos tres dígitos que van a ser mostrados hoy y fueron mostrados 
ayer: 1-4-8, el digito que ha salido mas es 3, que apareció 4 veces así 
que lo combinamos con 1-4-8; obteniendo 3-1, 3-4 y 3-8. Hay algunas 
loterías que te permiten jugar con pares de frente y de espalda que 
pagan 25 dólares en una jugada de 50 centavos. Ahora agregamos los 
otros dígitos fuertes que serian O y 6 y tendríamos 3-1-0, 3-1-6, 3-4-0, 
3-4-6, 3-8-0 y 3-8-6. En el 11/09/83 la lotería FLA pick 3 jugo 500 
dólares a un dólar la jugada y 290 dólares a 50 centavos la jugada y 
los números que salieron fueron 3-1-6. 


TEORIA: 


e Los dígitos que no han salido por mucho tiempo pueden salir dos 
veces. 


e Los números que tienen dos dígitos iguales pueden salir 3 veces 
en 10 jugadas, deberías jugarlo cuando han pasado dobles o triples. 


Vamos a echarle otro vistazo a los números; estos son los 7 mas 
recientes: 


11/3/93 11/4 11/5 11/6 11/7 11/8 11/9/93 2-6-3 3-4-6 1-3-0 6-8-0 
8-4-0 1-4-8 3-1-6. Ahora agrégale los números las veces que han 
salido O tres, 1 tres, 2 uno, 3 cuatro, 4 tres, 5 cero, 7 cero, 8 tres, 9 
cero, los números mas fuertes son el 3 y el 6 seguidos por el cero, 
uno, cuatro y ocho y finalmente el 6 y el 9, la mejor jugada seria: : 3-7- 
7 3-9-9 6-7-7 6-9-9. También puedes jugar 0-7-7 0-9-9 1-7-7 1-9-9 4-7- 
7 4-9-9 8-7-7 9-7-7; en el 11/10/93 los números ganadores en la 
misma lotería fueron el 4-7-7 pagando 500 dólares Ho un ticket de un 
dólar o 330 dólares por una jugada de 50 centavos. 


Teoría: 


e Si un digito doble aparece es muy probable que no aparezca 
por lo menos en 2 o 3 jugadas. 


e Un grupo ganador esta conformado por dígitos fuertes (de las 
jugadas de ayer) y un digito que no ha sido jugado por mucho tiempo. 


Observa de Nuevo los números mas recientes: 11/4/93 11/5 11/6 
11/7 11/8 11/9 11/10/93 3-4-6 1-3-0 6-8-0 8-4-0 1-4-8 3-1-6 4-7-7. El 
digito mas fuerte es 4 (apareció cuatro veces), los dígitos fuertes son 
O, 1, 3, 6,8 (aparecieron tres veces) y los que no han aparecido son 2, 
5,9. estas son tus opciones: 4-0-2, 4-0-5, 4-0-9, 4-1-2, 4-1-5, 4-1-9, 4- 
3-2, 4-3-5, 4-3-9, 4-6-2, 4-6-5, 4-6-9, 4-8-2, 4-8-5, 4-8-9, 7-0-2, 7-0-5, 
7-0-9, 7-1-2, 7-1-5, 7-1-9, 7-3-2, 7-3-5, 7-3-9, 7-6-2, 7-6-5, 7-6-9, 7-8-2, 
7-8-5, 7-8-9. En la fecha de 11/11/93 el ganador 2-6-7 por un box 50 
centavos ganó 40$. 


Si tienes demasiadas opciones, espera a un día en donde no 
tengas tantas para mejorar las probabilidades. 


Algunos métodos de escoge tres. 


Estas son algunas formas de jugar sin invertir demasiado: 


Teorías 


e Si hay muchos numeros atractivos juega solo la 
mitad o juégalos directamente. 


° Observa a las últimas 6 o 5 jugadas si tienes 
demasiados dígitos fuertes. 


e Agrega un octavo o noveno dia para aumentar 
tu jugada... 


e Deberias jugar 3 digitos de ayer con los dos 
digitos mas fuertes, ejemplo: digamos que una jugada de 
1-2-3 ayer y los dos números fuertes son el 5 y 8, estas 
son tus opciones, 5-8-1, 5-8-2, 5-8-3. 

° Es mejor jugar de 50 centavos hasta que 
aciertes. 


e Si no tienes mas dinero deberias usar lo que te 
queda para jugar solo los 3 números más fuertes de ayer. 


° Juega el digito mas fuerte y dos del de ayer, por 
ejemplo: si tienes 1-2-3 (1- dos veces 1-tres veces 2-tres 
veces) y el digito fuerte es 9 deberías jugar 9-1-2 9-1-3 y 9- 


e Juega dos digitos del juego de ayer (de las 
cuales uno debe ser Nuevo y el otro debe haber sido 
repetido una vez) con 3 o 4 digitos fuertes. Por ejemplo: 1- 
2-3 salieron antes de ayer, y 4-5-2 ayer, los mas fuertes 
son 3 y 8, los numeros que deberias jugar son: 3-2-4 3-2-5 
8-2-4 8-2-5. 


° Combina los mejores dígitos con los peores, 
digamos que 3 y 4 son los peores y 5 y 7 son los mejores, 
en este caso jugarías: 5-7-3 5-7-4 5-3-4 7-3-4. 


2.8. Rueda de escoge tres: 


A veces cuando tienes 4 dígitos que se ven bien, tu sabes que 
solo tienes que combinarlos, existen dos simples métodos para hacer 


esto, el primero es sustituir los dígitos 1-2-3 y 4: 1-2-3 4-2-3 1-4-3 1-2- 
4, o puedes hacerlo en su orden 1-2-3 1-2-4 1-3-4 2-3-4. Son mejor 
jugados 5 digitos en su orden: 1-2-3 1-2-4 1-2-5 1-3-4 1-3-5 1-4-5 2-3- 
4 2-3-5 2-4-5 3-4-5. Y si tienes 6 digitos espera un dia que sean 
menos porque hay 28 combinaciones. 


Todos los 10 digitos. 
123135146136147 
4246257247258 
573858369 

68990 

7900 

80 

9 

0 


123135146136147 
124136147137148 
125137148138149 
126138149139140 
127139140130157 
128130156146158 
129145157147159 
120146158148150 
147159149167 
148150140168 
149246156169 
140247157160 
235248158247 
236249159248 
237240150249 
238256236240 
239257237257 
230258238258 
245259239259 
246250230250 
247346246267 
248347247268 
249348248269 
240349249260 


340240347 
356256348 
357257349 
358258340 
359259357 
350250358 
359 
350 
367 
368 
369 
360 


Más métodos de escoge tres: 


Teoría: 


Algunos números ganadores han hecho pareja en el pasado, así 
que revisa tu historial de jugador y continua con otros métodos para 
ganar. Ejemplo: 4/05/94 3-7-0 4/06 1-7-8 4/07 3-5-9 4/08 6-8-0 4/09 0- 
1-6 4/10 6-7-5 4/11 2-9-0 4/12 0-7-0 4/13 4-1-7 4/14 8-9-7. 4/15 6-0-1 
4/16 5-8-7Some winning numbers have already y el 04/17/94 salieron 
8-0-7. 


Como jugar escoge 4 

Aunque el escoge tres y cuatro se parezcan, se juegan de manera 
diferente. El escoge cuatro tiene 9000 combinaciones posibles, es mas 
dificil, pero el premio es mucho mayor. 


Teoria: 


e Los números con 4 dígitos diferentes salen con un 50-50 con 
dos dígitos dobles combinados: 1234 vs. 1224. 


e Si quieres jugar escoge cuatro con buenas probabilidades de 
ganar, deberías seleccionar 2 grupos de 4 dígitos, uno debe contener 
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los números en orden consecutivo (1234) luego combinalos (4213) y el 
otro debe tener 3 dígitos con uno doble (1232), no querrás esperar 
años para poder ganar, así que has una lista de los números que has 
escogido y selecciona los que no han salido, no es tan bueno jugar 
así, porque el premio es menor. 


Loto 


Aunque hay muchas ofertas que te pueden ayudar a ganar, los 
expertos del loto tienen aproximaciones básicas para ganar. 
Encontrarás muchísima información en libros y software que te dirán 
los números que tienen mayor y menor posibilidad de aparecer. 


Incluso si tienes esta información, recuerda que el numero 
simplemente no repita la historia y no aparecer de nuevo, por ejemplo: 
los expertos dicen que 4 y 10 han ido juntos 10 veces, supondríamos 
que saldrían juntos? Si suponemos que el cuatro ha salido 28 veces y 
el 10 31 veces, esto significa que no han salido juntos 39 veces. Esto 
contradice nuestra suposición no?, los sistemas de rueda inventa 
patrones de números de grupos de números mayores a 5, 6, 7 que 
juegas en un ticket de loto. Por ejemplo, estas jugando el loto fla 5/26 
y solo se te permite jugar 5 números en un ticket, pero sientes que 
tienes que jugar números así que juegas 5 números 6 veces, tus 
números son: 03-06-15-23-24 pero también te gusta el numero 13, así 
que juegas: 


03-13-15-23-24 
06-13-15-23-24 
03-06-13-23-24 
03-06-13-15-24 
03-06-13-15-23 


Esto se llama rueda llena, porque cubre todos los números en 
todas las combinaciones posibles, aunque una rueda llena es muy 
caro, ya que si salen los números de un ticket con 5 números 
correctos, vas a tener un ticket ganador y 5 tickets con 4 números 
correctos, debido a que esta estrategia es tan cara, usualmente los 
clubes de loto los pueden pagar. Puedes jugar con menos números 
pero las probabilidades disminuyen también. 


2.9. Computadoras 


Las computadoras utilizan un programa llamado programacion 
lineal y estos usan algoritmos debido a que este programa puede 
funcionar con 10.000 variables. Las computadoras terminaron por ser 
muy útiles en la lotería como el fla 5/26 que tenia 65.000 variables y el 
fla 6/49 que tenia 13.983.816 variables. Las computadoras de lotería 
usan un algoritmo mas sencillo, que usa una variable que cambia los 6 
números que mas han salido y los cambia por otros, le enseñare una 
mejor manera para jugar como una computadora; primero escribe 
todos los números que tu sistema este utilizando, luego tira tu “ 
moneda de la suerte “ y si cae cara quédatelo, sino elimínalo, después 
has lo mismo con los 49 números y hazlo después con los otros 
números y así vas, hasta que terminas con los números que necesitas 
jugar. 


El método experto dice que la carta a: 01-04-09-24-31-42-45-48- 
49 parece bien, y la carta b: 02-07-12-18-34-44-46-47-49 también luce 
bien, varían entre si a excepción del 49, ¿esta bien? ¿Creará este 
sistema un balance entre los números o servirá solo en uno de los 
grupos? 


2.10. El balance de la naturaleza: 


Todas las criaturas vivientes son computadoras con piernas, ya 
que son formadas por millones de combinaciones, nuestro AND es un 
ejemplo que puede ser expresado en números. La naturaleza es el 
máximo “jugador”, porque tuvo millones de años para enseñar los 
ganadores e hizo un muy buen trabajo balanceando nuestros rasgos. 
Por ejemplo: una cualidad y un defecto, dos rasgos bien balanceados, 
una a cada lado de la balanza al mismo nivel, como los ojos que están 
balanceados. Ahora, si tienes diez rasgos y están en armonía perfecta 
como nuestros dedos, cinco en cada mano. Loto como lo pueden 
apreciar, no ocupa millones de años para balancear cada numero 
(cada muestra), así que hay unos que están fuera de balance, usted 
tiene que darse de cuenta cuales son ideales para su juego y cuales 
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no. Mi método usa sólo la prueba de que los juegos de loto si 
funcionan, y no si historia. Si quiere usar un sistema que seleccione 
las mejores muestras de la historia, trata de programar el sistema a la 
segunda posibilidad sin los juegos “fuera de balance”. 


Herramientas para el loto: 


Estas son las mismas herramientas como en las de los juegos 
escoge 3 (pick3): escribe la historia de los 10 números ganadores más 
recientes. 


2.11. La balanza del balance del loto: 


Estos números vienen de jugadas balanceadas, cuando se tienen 
menos números hay mas posibilidades de que algo ocurra. 


1. ALTO Y BAJO: si usted hace una lista de los números 
ganadores desde el digito mas bajo hasta el mas alto, de menor a 
mayor y luego dibuja una línea entre el tercero y cuarto numero: 


10/09/93 05-14-18-|-26-28-39 
10/16/93 04-15-16-|-28-31-40 
10/23/93 02-19-22-|-27-34-47 
10/30/93 02-05-09-|-14-30-34 


En este ejemplo se puede considerar que el punto medio esta en, 
24/25 o 25/26, el cual es la mitad de 49; en mas del 50% de los casos, 
la mitad de los números están arriba y la mitad por debajo del medio. 


2. Tercios: si quieres dividen los numero en tres patrones: 16.16 y 
17, los primeros grupos serian 01 al 16, el Segundo del 17 al 32 y el 
tercero del 33 al 49; en muchos casos caen grupos como 2.2.2 O 
variaciones del patrón 1.2.3 (como 1.2.3, 3.2.1, 3.1.2, 2.3.1) 


3. Pares e impares: los impares son: 1, 3, 5,7 y los pares son: 2, 
4, 6,8. Casi 50% de los números ganadores tienen un balance entre 
pares e impares teniendo 3 números pares y 3 impares. Solo el 40% 
va a tener 2 pares y 4 impares o 4 impares y 2 pares. 


4. Repetidos: son aquellos numeros que aparecen en el Ultimo 
juego y en el juego presente, la posibilidad de que se repita el numero 
es casi un 50%, pero 40% dice que no se va a repetir, y 10% mas de 
un numero se repetira. 


5. Secuenciales: estos son los números consecutivos que salen 
en la misma partida (ejemplo: 7 y 8, 12 y 13), esto ocurre en los juegos 
pequeños el 50% de los casos, pero en juegos mayores, solo el 20% 
de los casos. 


6. Secuenciales pares/impares: estos son los pares o impares que 
salen de forma consecutiva, ejemplo: 26 y 28, 47 y 49. 


7. Secuenciales aleatorios: Esto sucede cuando los números al 
frente o detrás aparecerán en el próximo juego, ejemplo: salen 03-15- 
18-29-44 y los posibles aleatorios son 02.04.14.16.17.19.28.30.49 y 
45) en los juegos de loto los números 1 y 49 se consideran 
secuenciales, por ejemplo, 49 y 1. 


8. Secuenciales aleatorios centrados: Esto sucede cuando el 
numero entre uno secuencial (par o impar) es el próximo en salir 
(ejemplo, los números que salieron: 07-09-16-29-32-34, y los pares 
secuenciales son 07-09, 32-34). 


9. Últimos juegos 3-6: si usted estudia su juego de loto, verá que 
en el 20%-30% de los casos, 3 o mas de los números ganadores 
serán encontrados en los últimos tres juegos y en los últimos cuatro 
partidos en un 40%-50%. Normalmente es obvio que tres números de 
los últimos cuatro juegos aparecerán eventualmente los 3 números 
que no han aparecido en los ultimo cuatro juegos. 


10. Últimos dígitos: esto sucede cuando 2 números, que 
aparecieron juntos con los dos últimos dígitos iguales (06 € 26, 08 & 
38, 17 & 37). En el 50% de los casos, 2 números tendrán igual el 
ultimo digito, y muchos tendrán dos O mas. 


6/49 10/93 02-19-22-27-34-47. Debido a que la mayoría de las 
muestras tienen dos números iguales en el último digito, y si esto no 
sucede, es muy seguro que en el próximo juego aparezcan dos grupos 
de estos números. 


Ejemplo: 6/49 10/30/94 02-05-09-14-30-34 es la muestra. Recuerda 
que el 19 esta seguido por el 09, 34 by 14 ana 34. 


Ahora revisa la historia de ejemplos: | 
39 

04 11 21 31 

02 12 22 32 

03 132333 


54 
011121314151 
02 12 22 32 42 52 
03 13 23 33 43 53 
04 14 24 34 44 54 
05 1525 3545 
06 15 26 36 46 


49 
01 11213141 
02 12 22 32 42 
03 13 23 33 43 
04 14 24 34 44 
05 15 25 35 45 
06 16 26 36 46 


26 
011121 
02 12 22 
03 13 23 
04 14 24 
05 15 25 
06 16 26 


Of 17 
08 18 
09 19 
10 20 


Of 17 27 37 
08 18 28 38 
09 19 29 39 
10 20 30 


Of 17 27 37 47 
08 18 28 38 48 
09 19 29 39 49 
10 20 30 40 


Of 17 27 3747 
08 18 28 38 48 
09 19 29 39 49 
10 20 30 40 50 


11. Dígitos dobles: nosotros decimos que un número tiene dígitos 
dobles, cuando los dígitos de adelante y detrás, son el mismo, (22, 33, 
44, 55,66), aunque sean pocos, estos números salen muy a menudo 
con el último digito igual (13.33) o con otro digito doble (33-34), pero 
los números con la mitad del doble son extraños (11-22 y 22-44) 


12. Adiciones: esto sucede cuando la suma de los números que 
aparecieron hacen el tercero (07-10-12-22-47-48. 10 y 12 se suman y 
el resultado es 22). 


13. Mitad o doble: esto sucede cuando un numero es la mitad o el 
doble del otro numero de la misma jugada (14-16-19-28-39-48; 14 es 
la mitad del 28 o 28 el doble de 14). 


14. Dígitos de reversa: esto sucede cuando el número es el 
reverso del otro en la misma jugada, por ejemplo, 14.41 o 04.40 o 
12.21). 


26 39 49 54 
01 10 01 10 12 21 01 10 12 21 01 10 12 21 


02 20 02 20 13 31 02 20 13 31 02 2013 31 
12 21 03 30 23 32 03 30 14 41 03 30 14 41 
04 40 23 32 04 40 15 51 

24 42 05 50 23 32 

34 43 24 42 

25 52 

34 43 

35 53 

45 54 


A veces estos números están seguidos por su reverse en la 
próxima jugada (la jugada de ayer contenía un 02 y la de hoy contiene 
un 20). 


15. Múltiples: esto sucede cuando los números pueden ser 
multiplicados para hacer el tercer número del mismo grupo 
(06x08=48). 


16. División: esto sucede cuando se puede dividen un numero 
entre otro para hacer el tercero (18/03=6). 


17. Posición: a la mayoría de los números les gusta tener una 
posición fija en casi todos los juegos de lotería, las posiciones son: la 
primera es entre el 01 y el 13, la segunda entre el 5 y el 21, la tercera 
entre el 16 y el 29, la cuarta posición es entre el 26 y el 38, la quinta 
posición es entre el 31 y 44 la sexta entre 41 y 49. Sigue los patrones 
fuertes e ignora los que no conoces la posición. 


18. Bingo: juega los más tickets posibles para cubrir los números, 
ejemplo: para 49 números necesitas por lo menos 8 o 9 tickets, de 
esta forma las posibilidades se incrementan rápidamente. 


2.12. Como crear un ticket ganador 


No trate de poner todas las reglas anteriores en un solo ticket, 
empiece con el sistema simple y después avanza a matrices mas 
complejas. Primero debe practicar antes de jugar, digamos que los 
números de la ultima jugada fueron 07-15-27-34-38-44, ahora escriba 
los números que puedan ser aleatorios, escriba una h (hot (caliente)) 
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encima de los que salieron en la ultima, y escriba una c (cold (frió)) en 
los que no aparecieron: HCCCHCCCCHCC 06-08-14-16-26-28-33-35- 
37-39-43-45. Escriba los números que aparezcan en las ultimas tres 
jugadas 02-05-06-07-12-15-17-23-25-26-27-30-34-36-38-39-40-41- 44- 
47 ****** después pórgale estrellas a los que se repitan, observe 
los pares e impares, los que tienen el ultimo digito igual, y los 
secuenciales. Luego, observe los que no ganaron 01-03-04-09-10-11- 
13-18-19-20-21-22-24-29-31-32-42-46-48-49 y divida la ultima partida 
ganadora. 

07 

15 

27 
34 
38 
44 


Ahora busque los números que puedan saltar, el doble o la mitad, 
los que tengan el último digito igual, o sean reversas, pares o impares. 


07-47 
15-45 
21-37 
14-34 
08-38 14-44 


Si usted se da cuenta, un número de cada grupo viene de los 
últimos 4 juegos, ahora observe los aleatorios, los números que lo 
pueden mantener en el estado de “alto y bajo” y los números que 
pueden ser “adicionados” para crear otros números. (05+08=13). 07- 
23-30-47 06-15-39-45 02-05-27-37 el 2 y 5=7+20 de 0 veces = 27.12- 
14-26-34 08-12-23-38 12+23=35, de cero veces. 14-17-31-44 


Los números que no han salido recientemente balancearán el alto 
y bajo y el par/impar. Ahora busca los números que son grupos 
secuenciales (15.14) y las secuencias impares 15-17). 05-07-23-30- 
42-47 06-10-15-16-39-45 02-05-20-27-37-42 12-14-23-26-34-49 08- 
12-23-35-38-48 03-14-17-31-44-45, al principio no notará las 
relaciones entre los números, pero así como vaya avanzando y 
ganando experiencia, se le va a hacer mucho menos complicado. 


2.13. Como yo juego 


Cuando usted juega el fla 6/49 debería jugar 8 o 9 tickets o grupos 
de números para cubrir todos los números, de esta forma va a poseer 
todos los 6 números ganadores en tus tickets. Escriba los números 
que quiera jugar, escriba los aleatorios, pares/impares, secuenciales, 
reversos. Usted quiere crear un grupo de números que ganen, no los 
que pierdan; combine las mejores partes con otros números que 
encajarían en su patrón, ejemplo: si crea un grupo: 03-06-09-18-30-48, 
usted tendría: +06=09, 03x06=18, 03+06+09=18, 09, su doble es 18; 
03 y 30 son reversos; 18+30=48, 18 y 48 tienen el ultimo digito igual. 
Como puede ver es un poco complicado, pero lentamente se hace 
mas fácil y vera que los números anteriores pueden predecir el 
próximo numero ganador de la próxima partida. Digamos que 14 
estuvo en la ultima partida, puede predecir, 04.14.24.34.41.44, y si se 
pierde y no sabe que hacer, busque en su historial de partidas y 
busque los patrones, después observe cuantas veces han repetido los 
números, los vecinos de los últimos ganadores, los grupos de números 
con el ultimo digito igual, los que se pueden adicionar a un tercer 


numero en el mismo grupo, los reversos, secuencias, pares e impares, 
etc.... 


Ejemplos del Fla 6/49 


09/04/93 10-15-20-38-39-43 
e 10 & 20 ultimo digito igual 
* 38 € 39 secuencias 
e Ninguno repite ninguno salta 
e 3 pares y 3 impares 
e 3 altos y 3 bajos 


09/11/93 12-22-31-43-44-49 
e 12 & 22 ultimo digito igual. 
e 43 & 44 secuencial. 

e 43 repetido. 

e 12 + 31=43. 


e 22 y 44 dobles digitos. 

e 22 y 44 mitad o doble del otro. 

¢ 49 ultimo digito igual 39 en la última jugada 
e 3 pares y 3 impar. 

e 4 altos & 2 bajos. 


09/18/93 10-16-26-28-41-47 

e 16 & 26 el ultimo digito igual. 

e 10+16=26. 

e No saltan ni repiten. 

¢ 10 palie en los dos últimos juegos. 
¢ 4 pares y 2 impar. 

e 4 alto & 2 bajo. 


09/25/93 14-18-31-39-45-48 


e 18 y 48 ultimo dígito igual. 
° 14+31=45. 


e No repiten. 


¢ 48 era salta torio de 47 que salio en la ultima partida. 

e 31 y 39 salio en las ultimas tres partidas. 

e 41 repitió como reverso 14. 

e 31 tiene el último digito igual de 41 en la última partida. 
e 3 par 3 impar. 

e 4 alto & 2 bajo. 


10/02/93 09-26-28-36-43-44 

e 26 & 36 ultimo digito igual. 

e 44 digito doble. 

e No repitieron. 

e 26 y 28 secuencias pares. 

e 43 y 44 secuencias. 

e 26, 28, 43, 44 salieron en las ultimas tres partidas. 

e 28 y 44 tiene el último digito igual a 14, 18 y 48 de la última 
partida. 


e 2 impar y 4 par. 
e 5 altos y 1 bajo (fuera de balance). 


10/09/93 05-14-18-26-28-39 

e 18 & 28 ultimo digito igual 

e 26 & 28 secuencias pares. 

e 26 & 28 repetidos. 

e 14, 26, 28, 39 salieron en ultimas dos partidas. 

e 14, 18 y 28 ultimo digito igual a 28 y 44 en la pasada. 
e 2 impar y 4 par. 

e 3 alto y 3 bajos. (De vuelta al balance) 


10/16/93 04-15-16-28-31-40 

+ 15 & 16 secuencias. 

e 15 +16 = 31. 

e 28 repetida de la última. 

¢ 04 salta torio de 05 en la última partida. 

e 28 y 31 salieron en las ultimas 3 patirdas. 

e 16, 28, 31 salieron en las últimas 4 partidas. 
¢ 04 mismo ultimo digito que 14 de la pasada. 
* 2 impart y 4 pares. 

e 3 altos & 3 bajos. 


La primera persona en ganarse la lotería de florida fue Joseph 
Patria Croo ley de boca ratón, y gano 20 millones de dólares. 


2.14. Cuando tienes que hacer ruedas 


Este no es un sistema confiable, por ejemplo, si usted juega un 
juego de 5 números y usted compra solo 2 tickets, así que tendrá un 
ticket de 3 números ganadores o mejor. 


Sinergismo: esto sucede cuando juega un tercer grupo, el primero 
y el segundo, el segundo y el tercero, y el tercero con el primero, esto 
forma combinaciones, si tiene grupos de mas, recombine sus grupos 
mas fuertes de esta forma. 


Rueda de 18 números 


05-07-23-30-42-47 06-10-15-16-39-45 02-05-30-27-37-42 


Esto es lo mismo pero usando solo los numeros desde el 01 al 18. 


01-02-03-04-05-06 07-08-09-10-11-12 13-14-15-16-17-18 


333333333333333333 


Con la rueda cada numero es jugado tres veces, los 18 números que 
seleccionaste, contienen los 6 números ganadores, seguro ganara 2 tickets de 3 
números ganadores 


Rueda de 24 numeros 


1-2-3-4-5-6 7-8-9-10-11-12 13-14-15-16-17-18 19-20-21 -22-23-24 


rae i be rea fd 
ER LA y Al: Reg [ae E. 
LE A AA LA A d 
A E A saan vaca snag bene puanbes wee 19.28.23 
A epa e 


16...18 
O MO 0. dd 


555566655555 


Los juegos de 5 y 7 no balancean muy bien la rueda, así que si 
puedes usar números como: 01----03----05----07----09 seria mejor. 
Usted jugaría todos los cuatro grupos, si todos los números 
ganadores: 01-02-03-04-05 06-07-08-09-10 caen dentro de tus 10 
números usted ganaría por lo menos dos 02----04----06----08----10, 
tickets de 3 números ganadores o mejor 01----03----05----07----09---- 
11----13 01-02-03-04-05-06-07 08-09-10-11-12-13-14 02----04----06---- 
08----10----12----14. 

Usted jugaría los 4 grupos y si los 7 números ganadores caen en 
tus 14 números, ganaría por lo menos 2 tickets de cuatro números y 
dos tickets de tres números ganadores o mejor. 


Cuadrados 


Los cuadrados magicos pueden ayudarle a empezar y son muy 
fáciles de husar solo tiene que escribir los números desde la arriba a la 
izquierda hasta abajo a la derecha, ejemplo: 


07/17/93 09-18-28-40-44-46 


AD: E 
dd: 
(46: 


Ahora escriba todos los números resultante que pueda utilizar: 
aleatorios, reverses, los que terminan icen el mismo digito, 
secuenciales, pares, impares: 08-10-19-29-39-49/08 17-19-28-38- 
48/08-27-29-38-48/04-10-20-30-39-41/04-14-24-34-43 45/06-16-26-36- 
45-47. Vaya, que números!, están del lado positivo, el pronostico 04- 
08-10-19-29-38-39-48 y usted llena el cuadrado usando estos 
números, si necesita mas, use aquellos que resultan de sumas y 
restas de 2 del antecesor. Los números próximos por ganar fueron: 
07/24/93 08-14-24-34-41-46. 


2.15. Plan de un solo ticket 


Mucho de nosotros vemos a la lotería como una fiscalía, ya que 
cuando pierdes los impuestos son de 100% y cuando ganas son de 
50%, por eso debes entender cuando y cuando no jugar, no apuestes 
todo en el juego que juegues, si los números no salen espera hasta la 
próxima. 


Debería utilizar un solo ticket cuando esté seguro de que tenga 
una muy buena posibilidad de que los números salgan. Digamos que 
tiene los números separados solo por un digito, 44 y 46, entonces, 
tendrá una buena posibilidad de que un 45 aparezca en la próxima; 
ahora use el cuadro mágico para escoger los números y luego 
márquelos como reversos, aleatorios, mismos dígitos, y haga dos 
grupos de números que tengan mayor posibilidad de aparecer, ahora 
cree un NET con el mejor balance (incluya dos números con el ultimo 
digito igual, 3 pares, 3 impares y dos números que sumados formen un 


tercero), luego intente pronosticar como la nueva partida balanceara a 
las ultimas dos. 


Otros factores a considerar 


Hay personas que son lo suficientemente pacientes como para 
pasar a traves de toda la historia para encontrar la mitad de los 
números para el próximo juego, en algunos casos alrededor de 4 o 6 
números pueden aparecer solo de las ultimas tres partidas. 
Asumamos que estos son los últimos 8 juegos en el FL 5/26: 


01/28/94 02-10-18-19-24 
01/31/94 01-04-10-18-20 
02/01/94 11-19-22-23-25 
02/02/94 02-08-14-16-25 
02/03/94 01-04-18-22-24 
02/04/94 10-11-12-18-24 
02/07/94 10-17-18-19-22 
02/08/94 03-15-21-25-26 


En esta partida 02/03/94 los números pueden ser encontrados en 
los pasados números. 01-02-04-08-10-11-14-16-18-19-20-22-23- 24- 
25. Tendrá 11-12 números para escoger para la rueda. 


En esta partida 02/08/94 los números no fueron encontrados en 
las tres partidas anteriores. Si dejas los números de las anteriores, 01- 
04-10-11-12-17-18-19-22 24 solo quedarás con 16 para escoger de la 
rueda. 


Encoge tu lotería: 


Todos nosotros deseamos que la lotería tuviera menos números, 
pero pocos de nosotros sabe que dentro de la lotería hay loterías mas 
pequeñas que pueden ser jugadas, algunas loterías pueden ser del 01 
al 36 o del 14 al 44. 


¿Tiene usted una computadora? 


Si tiene una computadora IBM, le recomiendo el “loto challenger 
v3.7” creado por “data solutions” (1529 Thistledown Drive, 
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Brandon, Fl. 33510), este programa le ayudará a entender la relación 
que existe entre los números y le hará la tarea de determinar los 
pares, impares, aleatorios, altos y bajos, fríos y calientes (hot, cold), 
los números a repetir y las secuencias. Este programa le dará las 
respetas a casi todas las preguntas excepto “¿que números saldrán 
hoy?” como se puede dar cuenta esta es una pregunta que contesta la 
historia del loto. 


2.16. Correr una lotería para principiantes 


Para entender la lotería, trata de establecer una de la nada. 
Formatos de lotería: 


Es muy importante imaginarse que mientras más atractivo sea un 
juego, mas alto será el ingreso; lo que atrae a la gente a la lotería son 
las posibilidades de ganar cantidades enormes de dinero que le 
cambiará la vida, y por otra parte la necesidad de ganar de vez en 
cuando. 


Digamos que usted vende “n” cantidad de tickets por un dólar 
cada uno y da una “f fracción para el premio, esto nos deja con, (1-f) 
x n. La f debería ser lo suficientemente grande para atraer a los 
jugadores, pero lo suficientemente poco como para dejarte ganancias, 
así que tendrás que ver como divides f entre los jugadores. Hay tres 
formatos principales para loterías lucrativas: el tipo genoese, juegos de 
kino , y juegos de números, en todos los juegos tienes que tener otra 
opción: ¿tendrá el ganador a cierto nivel una suma fija o tendrá que 
ser partes iguales del total para cada nivel? 


El formato genoese: 


Es muy popular en Inglaterra. Usted tiene que escoger 6 números 
de una lista de 49, los números ganadores también son seleccionados 
de esta lista y los premios se reparten dependiendo de la cantidad de 
que adivinaste (el juego de Inglaterra es 6/49=m/M. 


En Países como Canadá, Alemania, Sudáfrica y algunos estados 
de USA, también son usados m=6 y M=49. La posibilidad de ganar el 


premio es p=1/MCm, si usted toma m=6 y M=49, p saldría valiendo 
cerca de un millon. El Michigan Roledown es 5/33, y p es de 250.000$ 


Si usted vende medio millon de tickets a una libra cada uno, el 
premio no sera muy grande, y sera ganado cada 28 juegos, teniendo 
estas posibilidades, a la gente sencillamente no le va a interesar. 


Si el premio no es Ganado entre 3 o 4 juegos, debe ser repartido 
equitativamente entre los jugadores que clasifiquen. Otro método que 
se usa en Inglaterra para atraer a los jugadores es el Superjuego, que 
es especial y consta en agregarle más dinero al premio. 


Hay otra variación de la lotería genoese, que le pide a los 
jugadores que escojan un numero separado, y el ganador será el que 
tenga los números en ambas categorías. 

Kino 


Este juego es jugado 16 horas al día, teniendo jugadas cada 


cierta cantidad de minutos (20m), los números ganadores serán 
seleccionados de M=80 números, el jugador trata de escoger un 
numero fijo “R”, digamos que una librarlibra12. Para ganar el premio 
solo usas algunos números entre los números ganadores. 


Debido a que el kino es tan popular, el premio es una suma fija, y 
para el control de riesgos, es mejor colocar una suma máxima que 
pueda ser pagada en cualquier partida. 


La integridad de cualquier lotería es muy importante. Las loterías 
genoese usan aparatos físicos, colocando bolitas en un tubo plástico 
transparente, los números ganadores aparecen por la TV. El kino, por 
el otro lado, invoca un número buscado de una computadora, lo cual 
es riesgoso debido a que pueda tener problemas el programa de la 
computadora. 


Para ayudarle a entender el kino, esta tabla le mostrará las 
posibilidades de ganar premios en dos versiones. 


Números que aparecieron0 56789 10 


Posibilidades: 1 en 22 19.5 87 620 7,400 160,000 9, 000,000 
Pogo (M) 2 20 80 500 10,000 100,000 
Pago(W) 3 2 5 50 500 5,000 100,000 


En average, el 69% del dinero de la apuesta es devuelto, en 
Massachussets y Washington el 49% de la gente aquí son más 
cautelosos, jugando solo 2$, pero en Massachussets, la gente juega 
3$. En un juego estándar, los cuatro dígitos se escogen de una lista 
(0.1.2...9) y existen 10.000 posibilidades diferentes. Los jugadores 
tienen que tener todos los números, este juego tiene un premio fijo, 
con un retorno del 50% (en Massachussets 60%) y se les permite a los 
jugadores de escoger aleatoriamente sus números, esto es conocido 
como apuestas “box”. 


Los números salen mal: 


Los diseñadores de lotería tienen normalmente mucho cuidado, 
pero incluso en tiempos modernos, algunos errores han sido 
cometidos. Por ejemplo: en un juego de “scramble” en Canadá (1981) 
los jugadores tuvieron que seleccionar 6 números y ganarían una 


suma fija si su sección era igual al de los números ganadores en 
cualquier orden, 123456 tuvo 720 posibles ganadores y 2222222 solo 
una posibilidad. 


La lotería nacional de Inglaterra nació en noviembre del 94 y hubo 
muchos que esperaron que la publicidad incrementara las 
posibilidades de ganar para conseguir mas personas para jugar. 


Consejos calientes: 


Al principio de la lotería, usted podría encontrar en el periódico la 
historia de los juegos (reporte de números ganadores), y podía 
identificar los números calientes y los números por salir. Ahora, estos 
artículos no existen y las personas tienden a creer que cada número 
que aparece es independiente del resto y que toda la combinación 
tiene la misma posibilidad. 


El jugador gana algo si al menos tiene tres números de los 
números enseñados, y si tiene los 6 gana el premio mayor (casi 
2millones de libras). La mitad del dinero de la apuesta se devuelve 


como premios si compraste un ticket de 1 libra solo pierde el 50%. 


Para poder descubrir las posibilidades de ganar recuerde que un 
numero de distintas elecciones (6numeros) de una lista de 49, es 
49C6=13, 983,816 EN Estas combinaciones “N” son consideradas 
tener una posibilidad igual de aparecer. Asi que si compra un ticket la 
posibilidad de ganar es una en 14 millones, esto es muy poco. La 
posibilidad de morir en la próxima hora es de 1 en 1millon, y en un 
año, son 1000. 


Todas las personas que ganan el premio mayor lo comparten, 
para ganar una cantidad exagerada de dinero, usted tiene que ser el 
único ticket ganador. 


Realmente aleatorio: 


Hay poca información sobre cuales combinaciones escogen los 
jugadores de Inglaterra, si sabemos que alrededor de 10.000 personas 
escogen múltiples de 7, y después de la partida, sabemos 
exactamente cuantas personas escogieron las combinaciones 
correctas y cuantas ganaron un pedazo del premio, hubieron casos 
extremos cuando 133 personas seleccionaron el numero correcto, o 
cuando nadie reclamó el premio 6 veces seguidas. 


Hans Riedwyl (con el permiso de la lotería suiza) estudio las 
elecciones de los jugadores por una semana y descubrió que ciertas 
combinaciones atraen a cierto tipo de jugadores: 


1. Combinación ganadora de los últimos años. 

2. Combinaciones ganadoras de loterías de otros países. 

3. combinaciones que tienen patrones en el ticket de lotería 
(diagonal, zigzag, y lineal) 

4. otras selecciones sistemáticas, como los de la semana pasada 
más un número nuevo. 


Como ganar más: evite este tipo de selecciones sistemáticas y 
este alerta de que las personas no se copien de su selección porque 
puede conseguir una sorpresa inmensa cuando tenga que compartir 
el premio con alguien. Puede escoger aleatoriamente si los números 


{7,17,23,32,38,42} y {2,12,19,28,38,48} estan marcados en el ticket, 
vera que: 


-todos los numeros son distintos. 
-dos numeros son adyacentes verticalmente 
-no hay numeros en las columnas externas. 


Muchas personas escogen numeros representados por fechas de 
nacimiento de un pariente, asi que números como 1-31 son comunes. 
Intente escogerlos aleatoriamente, pero si los números no suman por 
lo menos 177, 5 de ellos no están en el borde, así que descártelos. 
Este metodo deja alrededor de 1.500.000 combinaciones, no ganará el 
premio mayor, pero si ganará algo. 


2.17. Los premios menores 
¿Puerta de entrada a las riquezas? 


Hasta ahora nos hemos concentrado en ganar el premio mayor, o 


solo una parte de el, pero ahora intentaremos de averiguar los 
chances de ganar otros premios. Llamaremos solo a los números 
ganadores buenos, y al resto de los 43, malos. Para que salgan 5 de 
los números buenos, y uno malo, haría 6x43=258 tickets posiblemente 
ganadores. El bono es un numero de los malos, 6 de estos serán 
ganadores del premio bono y los otros 252 van por el premio de 5 
números. 


Para ganar un premio de 4 números necesita 4 números Buenos y 
dos malos, dándole 13.545 combinaciones para los posibles números 
ganadores, para ganar un premio de 10 libras en un juego de 3 
números, necesitará adivinar la combinación indicada de 246.820, esto 
significa que si usted compra un ticket una vez a la semana, usted 
ganará una vez al año, puede gastar 1000 libras antes de ganar solo 
10 libras, esta tabla muestra los premios que pueda ganar en cualquier 
nivel. 


Frecuencia máxima 
Premio (£) Mean 
Premio (£) mínimo 


Premix (£) 

Jackpot 1 22.6 million 2 million 122,500* 
Bonus 6 1,236,000** 100,000 4,100 
Match 5 252 7,800 1,500 180 

Match 4 13,545 164 62 16 

Match 3 246,820 10 10 10 


Estar por encima del average: 


Las estadisticas dicen que puede ganar mas de lo normal, pero 
para hacer esto, tendra que jugar combinaciones que otros jugadores 
tienden a rechazar. Para hacer esto, vea los datos y vea donde estan 
los que menos ganan considerando los niveles de venta. 


Los primeros 850 juegos contenian 40 ocasiones donde los 
números ganadores tenían 3 números consecutivos (34, 35,36). 


Considerando que las ventas en ese periodo, deberían haber 135 
ganadores pero solo hubieron 88, y en el mismo periodo, hubieron 58 
ocasiones donde las combinaciones ganadoras tenían 3 o mas 
números mas altos que cuarenta, pero los ganadores fueron solo la 
mitad de lo esperado. 


Hasta si usted es fiel a sus combinaciones, tendrá un chance de 
ganar y la cantidad de premios, no son afectados. La clave es usar 
combinaciones que otras personas no usan, la mala noticia es que 
esta información no la tenemos, ya que le pertenece a otro jugador, si 
esta información se publicara, muchos jugadores cambiarían su estilo 
de juego. 


Como ganar un juego escoge 6 de lotería: 
La siguiente información es una aproximación para ganar el 
escoge 6 pero no garantiza éxito ya que es imposible. Tu metodo de 


juego puede ser tu peor enemigo, si no sabes lo que el sistema o el 
software estaba diseñado para hacer, será una gran posibilidad que 
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esta diseñado para hacerte feliz dándote algunas ganancias, pero si 
no tiene la suficiente sabiduría como para entenderlo, mejor guarda el 
dinero, para cuando si sepas. 


¿Por que ganar, por que perder? 


Estas son las probabilidades con las que lidiamos en el momento 
que compramos el ticket de lotería. Aquí esta un ejemplo del 6/49: 
quiere jugar 12 números en 2 combinaciones, las posibilidades de 
tener 6 números ganadores es de 1 en 13.9 millones, pero las 
posibilidades de tener 6 números ganadores entre 12 números es de 1 
en 12,145. Estos son ejemplos de posibilidades de ganar en un grupo 
de 12, 18 y 22 números seleccionados aleatoriamente. 


6 si12=1en 15,134.00 
5 si 12 = 1 en 477.20 
4 si 12 = 1 en 42.42 
3 si 12 = 1 en 8.18 

6 si 18 = 1 en 753.28 
5 si 18 = 1 en 52.65 
4 si 18 = 1 en 9.83 

3 si 18 = 1 en 3.81 

6 si 22 = 1 en 187.42 
5 si 22 = 1 en 19.67 
4 si 22 = 1 en 5.45 

3 si 22 = 1 en 3.10 


La línea =1 en 187.42” nos dice que los 6 números entre 22, una 
vez en 187.42 intentos o dos veces en 374.82 intentos. Si tiene suerte 
tendrá los 6 números entre sus 22 en el primer intento, esto es lo que 
sucede: 


6 con 6 entre 12 números jugados = 1 en 924.00 

5 con 6 entre 12 números jugados = 1 en 25.67 

4 con 6 entre 12 números jugados = 1 en 4.11 

3 con 6 entre 12 números jugados = 1 en -2.31 

6 con 6 entre 18 números jugados = 1 en 18,564.00 
5 con 6 entre 18 números jugados = 1 en 257.83 

4 con 6 entre 18 números jugados = 1 en 18.75 

3 con 6 entre 18 números jugados = 1 en 4.22 


6 con 6 entre 22 numeros jugados = 1 en 74,613.00 
5 con 6 entre 22 numeros jugados = 1 en 777.22 

4 con 6 entre 22 numeros jugados = 1 en 41.45 

3 con 6 entre 22 números jugados = 1 en 6.66 


Ahora usted sabe el truco, mientras mas números juegue, mejores 
son las posibilidades de tener un ticket ganador. Los sistemas de 
ruedas son una red de números tratando de conseguir el premio. A 
cada dos combinaciones que contengan 12 números diferentes tiene 
por lo menos 2 premios de 3 números si los 6 números le aparecen. 
Toma 77 veces “rodar” (ruedas) combinaciones para obtener el 95% 
de posibilidades de ganar cuatro números cuando la combinaciones 
de 6 números salen. Revisemos lo que sabemos hasta ahora: no 
importa si la rueda es de 12, 18 o 22 números, porque las 
probabilidades de adivinar los 6 números son muy bajas y no se esta 
cerca de poder ganarse el premio. 


¿Por que no escogemos los números ganadores? 


La clave de la lotería es la distribución de números, la distribución 


de números mas importante es aquella que nos muestra de donde 
vienen los números ganadores; para hacer esto tiene que construir un 
mapa que no es encontrado en sistema de lotería o en software, 
usamos la historia de las últimas 18 jugadas y hacemos el mapa. 


Para la jugada 874 basada en 856 en la 873 (04/10 - 06/08/02) 


HH Aciertos 
01 xx 

02 xxx 

03 x 

04 xx 

05 x 

06 axe 


07 axe 
08 xx 
09 xxxx 
10 xx 
11 

12 x 

13 xx 
14 XXX 
15 


Ahora queremos arreglar los números fríos y calientes, lo que 
determinará de donde salen los números ganadores. Para 916 
jugadas basadas en jugadas desde 898-915 y 915-922. 


916 917 918 919 920 921 922 923 

20 5 20 5 20 5 20 5 36 5 36* 5 36 5 36 5 
36 5 36* 5 25 5 36 5 40 5 40 5 405375 
40507 436511411411412 4405 
07 4 11 407 4 17 4 20 4 12 4 20 4 12* 4 
114174114 254 254204234174 


17 4 25* 4 17 4 26 4 37 4 37 4 37* 4204 
25 4 26 4 26437 4073374013234 

26 4 37 4 37 4 40* 4093073093324 
32 4 40 4 40 4 04 3 12* 3093113013 
37 4 41 4 04 3 07 3 15 3 15 3 15 3 05* 3 


41 4 09 3 09 3 09* 3 17* 3 17 3 17* 3 093 
16 3 16 3 21 3 12 3 21* 3 23* 3 213113 
21* 3 21 3 32* 3 21 3 26 3 25 3 26 3 15 3 
29 3 29 3 41 3 27 3273263273273 
30 3 32 3 05 1 32 3 32 3 27 3 32* 3 28 3 


43 3 04* 2 06 2 38 3 38 3 32 3 38 3 38 3 
04 2 05 2 12* 2 41 3 41 3 38 3 39 3 41 3 


06 2062132052012 413413443 
09* 210215206 2 042 443 443042 
10 2 12 2 16 2 13 205 2 01* 2 04* 2 13* 2 


13 2 13 2 24 2 15* 2 06 201 2 05* 2162 
22 227 2 27* 2162132052072 212 
28 2 28 2 28 2 242162132132 222 
31 2 30 2 29 2 28 2 23* 2162162 242 
34 2 31 2 30 2 29 2 24 2 24 2 22 2 25 2 


49 2 34 2 31 2 30 2 28 2 28 2 24 2 262 
50 2 38 2 34 2 31 2 29 2 29 2 25 2 29 2 
51 2 43 2 38* 2 34 2 30 2 30 2 28% 2 30 2 
522492432432312312292312 
53 2 50 2 49 2 44 2 43 2 39* 230 2 34 2 


01151250250 2 44 2 43 2 31 2 39 2 
03 152 2 51 2 51 2 50 2 50 2 342512 
05* 1 53 2 52 2 52 2 51 2 51 2 50 2 52 2 
08 1 01 1 53 2 01* 1 52 2 52 2 51 2 02 1 
12* 1 03 1 01 1 03 1 02 1 02 1 52 2 02 1 


14 1 08 1 03 1 08 103103102106 1 
15 1 14 1 08 1 10 1 08 1 06 1 03 1 07* 1 
18 1 15* 1101 14110110106 1 10 1 
191181 141191141141101141 
231191181221191191141191 


24122119123*122122*1191421 


27* 1231 23 1 33 1 33 1 34* 1 42 1 43* 1 
33 1 24* 1 331 39 1 34 1 42 1 431471 
38* 1 33 1 39 1 42 1 39* 1471471481 
39 1 39 1 42 1 47 1 42 1 48 1 48 1 49* 1 


42 1 42 1 44* 1 481471491491501 
471471471491481080080080 
48 1 48 1481531491180180180 
02002002002*0531330330330 


44 0 44* 0 350 350 350 450 450450 
45 0 45 0 45 0 45 0 45 0 46 0 46 0 460 
46 0 46 0 46 0 46 0 46 0 53 053053 0 


Estos datos contienen las ultimas 18 partidas, y nos muestran de 
donde vienen los numeros ganadores. A primera vista podria parecer 
como una cubeta llena de números, pero lo ayudare condensando le 
mapa de arriba y las 50 ultimas jugadas. Le daré unas explicaciones: 
caliente: numero con 3 o mas apariciones en las ultimas 18 partidas. 
Average: numero sin apariciones en las últimas 18 jugadas. Frió: 
numero que no aparece en las últimas 18 jugadas. También esta el 
average tibio (solo 2 veces) y el frió (solo una vez). 


20/3 24/2 09/1 Jugada + 874 06/12/2002 
18/3 27/3 08/0 

19/3 26/3 08/0 

20/4 25/2 08/0 

19/3 25/3 09/0 

17/1 24/2 11/3 

17/1 26/5 10/0 

16/2 26/2 11/2 

16/3 28/1 09/2 

16/1 29/4 07/1 

16/2 30/4 07/0 Jugada # 884 07/17/02 
14/2 31/3 08/1 

15/1 31/4 07/1 

16/1 29/2 08/3 

17/3 30/2 06/1 

16/3 32/3 05/0 

18/2 28/3 07/1 

16/4 30/2 07/0 

16/3 30/3 07/0 

16/4 28/0 09/2 

15/3 31/2 07/1 JUGADA # 894 08/21/02 
16/1 31/3 06/2 

15/0 34/6 04/0 


13/2 36/2 04/2 
14/1 36/4 03/1 
16/1 35/5 02/0 
17/1 30/3 05/2 
17/3 31/3 04/0 
17/3 31/3 05/0 
17/2 29/4 07/0 
16/0 29/6 08/0 Jugada # 904 09/25/02 
19/3 26/2 08/1 
16/1 29/3 08/2 
16/2 30/4 07/0 
18/2 27/3 08/1 
20/4 26/1 07/1 
21/2 25/3 07/1 
19/1 28/5 06/0 
19/3 28/3 06/0 
19/3 27/3 07/0 
17/1 29/2 07/3 Jugada # 914 10/30/02 
17/4 31/1 05/1 
16/1 32/5 05/0 
15/2 33/3 05/1 
14/1 34/4 05/1 
17/2 31/3 05/1 
17/3 32/3 04/1 
18/2 27/4 07/0 
19/3 27/2 07/0 
18/2 28/4 07/0 
16/2 25/4 07/0 Jugada # 924 12/04/02 


Concentrate en la columna de los números calientes, pero 
recuerda que los números calientes no tienen mas de 4 números 
ganadores y estos contribuyen de uno a cuatro números para ganar, 
en ningún momento el premio viene de solo de números calientes. 
Ahora vea los fríos, y vera que todas las estrategias basadas en la 
espera de números fríos no sucederán. 


La estrategia para jugar números calientes Of. Fríos funcionara 
solo una jugada en 50, lo que lo hace una oportunidad que viene taña 
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a menudo como para tomar en cuenta. Para enseñarle esto, su 
software escoge 12 a 22 números calientes para la rueda, una buena 
rueda de 3 de 3 o 4 de 6 te dacha ganancias de 3 números o una con 
mucha suerte de 4 (19 posibilidades de 50). Considerando que 
estamos hablando de altas probabilidades en un juego 6/53, ganar 
varias veces al mes no pareciera que estuviera en el buen camino, en 
las ultimas 50 jugadas el premio nunca fue ganado usando solo 
números calientes. 


Echémosle un vistazo a las ruedas que usan todos lo números, 
vera que están hechos para dos o mas ruedas independientes. Casi 
todas las ruedas split (o de franken) empiezan con una rueda 
excelente de 3 en 3 con 22 números y 77 combinaciones. Si sus 
números calientes cayeran en esa porción vera que las ganancias son 
menores. Los porción de atrás es una rueda de 3 en 4, en este caso, 
en el peor de los casos los números calientes contribuyen solo con O, 
1 o 2 números ganadores para la porción de 3 en 3, habrá 4 o mas 
números ganadores. 


Las ruedas split vienen en todos los tamaños, así que no es 
inusual encontrar ruedas 3 en 6 en 24 números en 20 combinaciones. 
Las ruedas de 3 si 5 de 6 tampoco son inmunes solo porque están 
hechas de dos ruedas de 3 en 3. Parecen ser ingeniosas porque son 
más cerradas que otras ruedas propiamente construidas, pero no se 
deje engañar, de todas formas son difíciles de vencer. Mantenga en 
mente que las probabilidades de tener los números ganadores entre 
los números que se están jugando si usted quiere una rueda split (la 
mitad), los finales serian 12, 18 o 22 números y las probabilidades de 
tener los números ganadores es reducida rápidamente comparada con 
una rueda sin split. También podría jugar 2 ruedas totalmente 
independientes. No importa de cual forma juega porque las 
probabilidades de que le salgan los 6 números ganadores en un lado 
es igual a que te salgan los pares, impares, altos y bajos en el otro 
lado. OUCH!!! 


Ahora se recordará que todas las combinaciones tienen una 
posibilidad igual de que sean jugadas, pero la pregunta es: ¿Como es 
que siendo parte de un tipo de rueda hace que los números no 
aparezcan en la otra? Si quiere entender tiene que saber un poco de 
probabilidades en el mundo real. Existe una diferencia inmensa entre 


43 


posibilidad que tiene un evento de aparecer en todas las jugadas y 
que tan a menudo este evento puede ocurrir. 


Algunas personas aclaman que hay exactamente un tipo de cada 
combinación, pero no estamos hablando de combinaciones ahora, 
sino de tener los números que construyen la combinación ganadora de 
entre un grupo de números que se están jugando. 


Digamos que tiene un pote con 500 metras blancas y 10 azules y 
las sacude, ahora, sin ver, trate de sacar una azul. ¿Qué color espera 
conseguir en su mano?, usted puede imaginar que cualquier cosa 
pudo haber pasado, pero de hecho, las azules son muy capaces de 
salir. Si no devuelves las metras que saques, las metras blancas se 
jugaran 500 veces y 10 veces las azules, pero si las devolviste al pote 
después de cada jugada es muy posible que no le salga las azules. 
Cambiemos las cosas un poco, envés de 500 blancas y 10 azules, 
intentemos con 255 blancas y 255 azules, cuantas metras azules y 
blancas se esperaría encontrar después de tres jugadas, o 24 jugadas; 
ahora las probabilidades están a 50/50. En un juego típico de 6/49, 
antes de que salga la primera bolita, sabemos que en la próxima habrá 
un par o un impar, alto y bajo, con un rango de números mas calientes 
a números mas fríos que siguen. 


3/3 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-frios 
655,200 = 33.28 (991) % 


4/2 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-fríos 
491,400 = 24.96 (743) % 


2/4 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-fríos 
187,800 = 22.79 (635) % 


5/1 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-frios 
275,120 = 09.11 (854) % 


1/5 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-frios 
062,600 = 07.59 (878) % 


6/0 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-frios 
177,100 = 01.26 (646) % 


0/6 par/impar, bajos/altos, calientes-average/buenos-frios = 
134,596 = 00.96 (251) % 


La tabla de arriba puede ir contra la intuición, como los que la 
miren pensarán que deben jugar 3/3, par/impar, alto/bajo, frió/caliente, 
o que todos los tickets tienen posibilidad de ganar en un tercio de 
todas las jugadas y nada puede estar tan lejos de la verdad!, aquí 
están las posibilidades de los 3/3 grupos de aparecer juntos: YYY, 
YYN, YNY, NYY, YNN, NYN, NNY, NNN o 1 en 8 de 1 jugada en 3 de 
estas oportunidades se sube. ¿Esta usted acostumbrado a filtrar las 
combinaciones?, si remueve todo y solo queda con combinaciones 
3/3, par impar, alto bajo, las posibilidades de ganar son pocas; el truco 
esta en hacer combinaciones como las que ganan el juego y evitar los 
riesgos. Esto significa que si usted quiere seleccionar o construir 
combinaciones con buenas cualidades, porque buenas combinaciones 
contienen de 1 a 5 par, impar, alto, bajo, y de O a 4 calientes, average 
o fríos. Si separamos estos en tres grupos que cubren todos los 
números y vemos 17 proporciones. Caliente, average y fríos. 


420 
402 
411 
330 
303 
321 
312 
222 
231 
213 
240 
150 
132 
060 
051 
042 
033 


Hay 28 formas de dividir los números en tres grupos, claro que 
algunas distribuciones son menos comunes. 


01-16 17-33 34-49 

6 0 0 = 8,008 combinaciones poco comunes 
0 6 0 = 8,008 combinaciones poco comunes 
0 0 6 = 8,008 combinaciones poco comunes 
5 1 0 = 69,888 combinaciones raras 

5 0 1 = 69,888 combinaciones raras 

15 0 = 69,888 combinaciones raras 

1 0 5 = 69,888 combinaciones raras 

O 5 1 = 69,888 combinaciones raras 

O 1 5 = 69,888 combinaciones raras 

4 2 0 = 69,888 combinaciones raras 

4 0 2 = 218,400 combinaciones justas 

2 40 = 218,400 combinaciones justas 

2 0 4 = 218,400 combinaciones justas 

O 2 4 = 218,400 combinaciones justas 

O 4 2 = 218,400 combinaciones justas 

4 1 1 = 495,040 combinaciones buenas 

1 4 1 = 495,040 combinaciones buenas 

1 1 4 = 495,040 combinaciones buenas 
330= 1,142,400 combinaciones mejores 

3 0 3 = 1, 142,400 combinaciones mejores 
321= 1, 142,400 combinaciones mejores 
31 2= 1, 142,400 combinaciones mejores 
132=1, 142,400 combinaciones mejores 
231= 1, 142,400 combinaciones mejores 
1 2 3 = 1, 142,400 combinaciones mejores 
2 13 = 1, 142,400 combinaciones mejores 
2 = 1, 958,400 combinaciones mejor 


Mejor 2-2-2 tiene todavía 2 millones en 13.9 millones de 
posibilidades, asi que necesitamos una muy Buena mezcla en todas 
nuestras combinaciones. Al principio puede parecer confuso, pero 
acuerde que esto es para tener buen asesoramiento para escoger 
números. La cosa que puede cambiar tus posibilidades es tener todo 
de una forma y la combinación ganadora es de otra, a usted le ira 
mejor y con más posibilidades de ganar. 


Como laminar lagoons numeros: 


Aunque quisiéramos colocar todos los números en juego, los 
costos serian enormes. Incluso la adición de unos pocos números al 
juego, hace que las probabilidades eliminen otros números y tiene el 
efecto invertido. 


En el juego de florida, las probabilidades se levantaron (6/49) 1 en 
13.9 millones a 6/53 de 1 en 22.9 millones, cuatro números adicionales 
casi multiplicaron las probabilidades por dos. La correcta eliminación 
de 4 o más números tiene un efecto contrario, disminuyendo las 
probabilidades y el premio. El método estándar de eliminación de 
números para hacer que un juego de 6/53 pase a ser un juego 6/49 o 
6/48 o hasta 6/43 para eliminar 8 millones de combinaciones; es para 
no jugar algunos o todos los números jugados en la partida pasada. El 
45% de los casos, ninguno de los números de la partida pasada se 
jugaran en la próxima. Así que si el sábado 12/07/02 01-03-07-32-34- 
49 son jugados, no los juegue en la próxima partida. El miércoles 
12/11/02 08-10-15-24-48-53 fueron jugados, ningún número contenían 
a los de la jugada pasada. Este truco funcione un 45% de las veces, y 
hasta mas cuando eliminas 1 o 2 números previos, para simplificarlo, 
divídalos entre 6. La lotería usa juegos como 6/49 envés de 6/48, 
porque lo hace mas difícil (requiere mas combinaciones) cubrir todos 
los números. Puede jugar los 48 números en 8 combinaciones. Pero 
es confuso cuando son 49 en 5 combinaciones. 


Como laminar mas números: 


A veces quiere quitar más de 6 números del juego a la vez. El 
próximo método hace esto de Nuevo en el 45% de las veces, pero no 
puede ser usado junto al método anterior, es mas los otros números 
que elimino con el otro método deben ser usados en esta ronda. 
Ejemplo: imprima las ultimas 20 jugadas o mas, después dibuja una 
linea después de los 3 mas recientes, y las próximas 3 mas recientes, 
luego las 4 mas recientes. Tendrá 2 grupos de 3 jugadas, seguido 
peor un grupo de 4 jugadas y finalmente 2 grupos de 3 jugadas, como 
esto: 


Grupo E 
907 10/05/02 Sábado 09-15-16-26-28-42 
908 10/09/02 Miércoles 10-20-26-40-41-47 


909 10/12/02 Sabado 17-20-32-41-50-52 


Grupo D 

910 10/16/02 Miércoles 03-34-36-37-40-51 
911 10/19/02 Sabado 11-27-30-36-43-52 
912 10/23/02 Miércoles 16-17-30-31-41-49 


Grupo C 

913 10/26/02 Sabado 11-20-25-37-48-51 
914 10/30/02 Miércoles 05-19-20-23-29-31 
915 11/02/02 Sábado 01-07-11-29-37-40 
916 11/06/02 Miércoles 05-09-12-21-27-38 


Grupo B 

917 11/09/02 Sabado 04-15-24-25-36-44 
918 11/13/02 Miércoles 12-22-27-32-38-44 
919 11/16/02 Sabado 01-02-09-15-23-40 


Grupo A 

920 11/20/02 Miércoles 12-17-21-23-39-44 
921 11/23/02 Sabado 01-22-23-34-36-39 
922 11/27/02 Miércoles 04-05-17-28-32-37 


Ahora escriba los numeros en su juego (en este caso son 
números del 1 al 53), si estan en grupos a o c, hágale una marca de 
revisado. Cuando termine tendrá 42 marcas. Si los numeros están en 
el grupo “b” o “e” y no están marcados, coloque una “X”. Juegue los 
números con la marca pero no los de la “X”. 


Veamos como funciona: 


01 ** 16 X 31 * 46 
02 X 17 ** 32 * 47 X 
03 18 33 48 * 

04 * 19 * 34 * 49 

05 *** 20 ** 35 50 X 
06 21 ** 36 * 51 * 
07 * 22 * 37 *** 52 X 
08 23 *=** 38 * 53 


09 * 24 X 39 ** 

10 X 25 * 40 * 

11 ** 26 X 41 X 

12 ** 27 * 42 X 

13 28 * 43 

14 29 ** 44 * 

15 X 30 45 

01-02-03 | 04-05-06 

01-02-03 | 07-08-09 

01-02-03 | 10-11-12 

01-02-03 | 13-14-15 

01-02-03 | 16-17-18 

04-05-06 | 07-08-09 

04-05-06 | 10-11-12 

04-05-06 | 13-14-15 

04-05-06 | 16-17-18 

07-08-09 | 10-11-12 

07-08-09 | 13-14-15 

07-08-09 | 16-17-18 

10-11-12 | 13-14-15 

10-11-12 | 16-17-18 

13-14-15 | 16-17-18 

+ 15 combinaciones para 18 números, ¿que ocurriría? 

e Si le aparecen 2 grupos de 3 correcto, premio garantizado!!! 

e Si le aparecen 1 grupo de 3 correcto y un grupo de 2 premios de 
5 números 

e Si le aparecen 1 grupo de 3 correcto y 1 numero, el premio de 4 
números! 

+ Cualquier grupo de 3 correcto garantiza múltiples premios de 3 
números!!! 

e emparejar un grupo de 2 correctos y 1 numero en otro, que 

significa premio de 3 números... 
e ¿Como puede perder? Tener solo uno o ninguno correcto por 
cada set de 3 números. 

e jugando una sola combinacion: 

e invente dos sub-grupos de 3 

e jugando con 12 números: haga 4 subset de 3 con los balances 

en mente y combine para 6 combinaciones. 


01-02-03 | 04-05-06 


01-02-03 | 07-08-09 
01-02-03 | 10-11-12 
04-05-06 | 07-08-09 
04-05-06 | 10-11-12 
07-08-09 | 10-11-12 


Jugando todos los numeros: 


Toma 120 combinaciones como las de arriba para cubrir 6/48, 
podemos cubrir los 49 tomando los grupos 46-47-48 y sumando 15 46- 
47-49 juegos adicionales para cada subgrupo combinandolos. 
Ejemplo: 


01-02-03 | 04-05-06 

01-02-03 | 07-08-09 a 

01-02-03 | 46-47-48 y sumamos 

01-02-03 | 46-47-49 hasta que lleguemos 

43-44-45 | 46-47-48 y 

43-44-45 | 46-47-49 o podemos usar nuestras rutinas de 
eliminación 


Cuando juegas todos los números, tiene la oportunidad de hacer 
más subset, que reflejan las varias oportunidades que ha aprendido en 
las listas de arriba. Ejemplo: puede tener algunos subset con 2 o 3 
números calientes, con 2 o 3 números average, y algunos con uno 
caliente y dos average, o dos calientes con uno frió. Cuando juega 
todos los números otras garantías entran en juego, como antes 
cualquier 2 subgrupos de 3 números garantiza el premio mayor. Como 
en cualquier subgrupo de 3, significa que tienen que haber 3 números 
en los subgrupos restantes. Si hay un subgrupo que tenga 2 de los 
números ganadores, debe tener una ganancia de 5 y 4 números, y si 
hay tres subgrupos con un número, entonces debe tener 3 ganancias 
de 4 números más una ganancia múltiple de tres números del 
subgrupo con 3 correctos. Podría perder solo teniendo uno o ninguno 
de los números correctos por subgrupo, aquí tiene una rueda completa 
para jugar el 6/49. Debería practicar primero en una rueda más 
pequeña. 


135 combinaciones. 
01 02 03 04 05 06 


01 02 03 07 08 09 
01 02 03 10 11 12 
010203131415 
01 02 03 16 17 18 
01 02 03 19 20 21 
01 02 03 22 23 24 
01 02 03 25 26 27 
01 02 03 28 29 30 
01 02 03 31 32 33 
01 02 03 34 35 36 
01 02 03 37 38 39 
01 02 03 40 41 42 
01 02 03 43 44 45 
01 02 03 46 47 48 
01 02 03 46 47 49 
04 05 06 07 08 09 
04 05 06 10 11 12 
04 05 06 13 14 15 
04 05 06 16 17 18 
04 05 06 19 20 21 
04 05 06 22 23 24 
04 05 06 25 26 27 
04 05 06 28 29 30 
04 05 06 31 32 33 
04 05 06 34 35 36 
04 05 06 37 38 39 
04 05 06 40 41 42 
04 05 06 43 44 45 
04 05 06 46 47 48 
04 05 06 46 47 49 
07 08 09 10 11 12 
07 08 09 13 14 15 
07 08 09 16 17 18 
07 08 09 19 20 21 
07 08 09 22 23 24 
07 08 09 25 26 27 
07 08 09 28 29 30 
07 08 09 31 32 33 
07 08 09 34 35 36 
07 08 09 37 38 39 


07 08 09 40 41 42 
07 08 09 43 44 45 
07 08 09 46 47 48 
07 08 09 46 47 49 
101112131415 
1011121617 18 
10 11 12 19 20 21 
10 11 12 22 23 24 
10 11 12 25 26 27 
10 11 12 28 29 30 
10 11 12 31 32 33 
10 11 12 34 35 36 
10 11 12 37 38 39 
10 11 12 40 41 42 
10 11 12 43 44 45 
10 11 12 46 47 48 
10 11 12 46 47 49 
13 14 15 16 17 18 
13 14 15 19 20 21 
13 14 15 22 23 24 
13 14 15 25 26 27 
13 14 15 28 29 30 
13 14 15 31 32 33 
13 14 15 34 35 36 
13 14 15 37 38 39 
13 14 15 40 41 42 
13 14 15 43 44 45 
13 14 15 46 47 48 
13 14 15 46 47 49 
16 17 18 19 20 21 
16 17 18 22 23 24 
16 17 18 25 26 27 
16 17 18 28 29 30 
16 17 18 31 32 33 
16 17 18 34 35 36 
16 17 18 37 38 39 
16 17 18 40 41 42 
16 17 18 43 44 45 
16 17 18 46 47 48 
16 17 18 46 47 49 


19 20 21 22 23 24 
19 20 21 25 26 27 
19 20 21 28 29 30 
19 20 21 31 32 33 
19 20 21 34 35 36 
19 20 21 37 38 39 
19 20 21 40 41 42 
19 20 21 43 44 45 
19 20 21 46 47 48 
19 20 21 46 47 49 
22 23 24 25 26 27 
22 23 24 28 29 30 
22 23 24 31 32 33 
22 23 24 34 35 36 
22 23 24 37 38 39 
22 23 24 40 41 42 
22 23 24 43 44 45 
22 23 24 46 47 48 
22 23 24 46 47 49 
25 26 27 28 29 30 
25 26 27 31 32 33 
25 26 27 34 35 36 
25 26 27 37 38 39 
25 26 27 40 41 42 
25 26 27 43 44 45 
25 26 27 46 47 48 
25 26 27 46 47 49 
28 29 30 31 32 33 
28 29 30 34 35 36 
28 29 30 37 38 39 
28 29 30 40 41 42 
28 29 30 43 44 45 
28 29 30 46 47 48 
28 29 30 46 47 49 
31 32 33 34 35 36 
31 32 33 37 38 39 
31 32 33 40 41 42 
31 32 33 43 44 45 
31 32 33 46 47 48 
31 32 33 46 47 49 


34 35 36 37 38 39 
34 35 36 40 41 42 
34 35 36 43 44 45 
34 35 36 46 47 48 
34 35 36 46 47 49 
37 38 39 40 41 42 
37 38 39 43 44 45 
37 38 39 46 47 48 
37 38 39 46 47 49 
40 41 42 43 44 45 
40 41 42 46 47 48 
40 41 42 46 47 49 
43 44 45 46 47 48 
43 44 45 46 47 49 


Nunca los numeros guia, grupos de 3 numeros un orden numérico 
secuencial son extraños y dos grupos de 3 números en orden 
numérico secuencial en la misma combinación es casi imposible. La 
rueda es tan poderosa, porque cada 12 números jugados en cada 
forma posible en 4 subset de 3 números pueden ser combinados, 


haciendo cada uno un 100% en una rueda de 4 si 6 en 12 números. 
así que no solo esta jugando un gran 100% en una rueda de 6 si 6 si 3 
y 3 en 49 números, pero también esta jugando tanto como ruedas de 
4 si 6 en 12 números, no puedo escoger todos los números. 


Sistema económico 

Si no esta listo para la súper rueda, o no quiere usar la 
distribución de fríos, average y calientes para un escoge 5 o escoge 7, 
así es como se hace. Primero examine las ultimas jugadas y se debe 
enfocar en los números mas bajos jugados en cada combinación 
ganadora. Florida. 


12/04/02 15-27-29-34-38-48 
12/07/02 01-03-07-32-34-49 
12/11/02 08-10-15-24-48-53 
12/14/02 06-14-18-36-39-45 
12/18/02 02-04-19-24-26-45 
12/21/02 09-20-21-34-37-47 
12/25/02 07-13-21-29-39-47 
12/28/02 22-23-29-35-38-50 


Excluyendo las abreviaciones, observe los primeros numeros 
desde el 1 al 20 y 25. Esto te da un rango para el primer numero y 
muestra cuantas líneas jugar. Escriba los números del 1 al 20 o 22 o 
25, ahora necesita un software de lotería que le diga cuales números 
salen juntos mas comúnmente. Estos números se llaman parejas o 
concurrentes y se encuentran en la lista de pares. El historial de pares 
no tiene que ser de la última jugada así que si no tiene un buen 
software de lotería puede usar la lista de pares el demo del software 
de director de lotería. Tiene el primer número para cada combinación, 
ahora encuentre el número que haga par con estos números, y 
escríbalo al lado de su vecino. Haga lo mismo con el par del segundo 
número. Detenga cuando encuentre 4 números en la cadena de los 
números mas pareados para cada línea. En este punto podemos traer 
las combinaciones otra vez en conformación con nuestros números 
finales. Este sistema pone en juego todos los números que hasta 
ahora tiene, si sus números que quiere usar no están en la lista, 
escríbalos para asegurar que los juegue. Observe las combinaciones 
para el esperado balance de 1/5, 2/4, 3/3, 4/2, 5/1 pares impares, altos 
y bajos, caliente, average y frió, y use los que considere correctos para 
completar las combinaciones. 


Si usa los balances con frecuencia le ayudara a recordar que 
cada combinación ganadora tiene una combinación que la pudiera 
borrar. En juegos de escoge 5 son mas pequeños que los de escoge 
6, así que espere tener solo de 15 a 20 líneas los números mas bajos. 
Aunque hay un rango para cada posición, no garantiza un número 
ganador en la misma línea con los menores números en juego. 
Probablemente un día habrá un software que hará esto por nosotros, 
cuando quiere los premios, quiere un 5 si 6 condicional. 


Jugar ruedas puede ayudarle a ganar 


Mucha gente puede pensar que todos los jugadores de lotería 
persiguen ganar los premios de 3 números. Esta comprobado que 
para tener los números ganadores entre los tuyos, tiene que jugar 
todos los números como sea posible. Si trata de ganar en las ruedas 
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de premios más altos, jugando 10 o 12 números, las probabilidades de 
tener más de 3 números ganadores es pequeña, cuando pasa de 12 
números el precio sube rápidamente. 


4 si 6 en18 ruedas toman 42 lineas. (18, 6, 4, 6, 42) 

4 si 6 en 22 ruedas toman 102 lineas. (22, 6, 4, 6,102) 
4 si 6 en 24 ruedas toman 154 lineas. (24, 6, 4, 6,154) 
4 si 6 en 49 ruedas toman miles de lineas. Ouch! 


Los expertos dicen que es muy importante jugar en una rueda 
bien hecha, con un 100% de garantía, pero ¿por que es esto 
importante cuando tratas de ganar el premio mayor? El problema es 
que los usuarios de ruedas no piensan en como la rueda se construyo 
y como puede ser usado en su ventaja. Casi todos los jugadores 
aplican el aspecto de vicio por el juego de lotería a las ruedas. Jugar 
ruedas económicas es muy útil cuando no contribuyes al proceso y 
querer jugar todos los números posibles al menor precio. Si acepta 
algunas condiciones usted ganara un premio de 5 números o de 4 o 3 
números. ¿Recuerda la rueda de 3 números de banquero? 3 números 
son escogidos para aparecer en cada línea y los 3 números restantes 


con 3 banqueros correctos o escasamente 200 líneas donde 
garantizan 2 si 3 mas banquero, equivale a ganancia de 5 números 


Déjeme enseñarle algo distinto: 5 si 6 en 22 números, 32 líneas 
condicionales. Empezamos con 12 números, 4 grupos de 3 números 
cada uno. Esto le da 4 posibilidades de conseguir que sus banqueros 
estén bien. 01-02-03 | 04-05-06 | 07-08- 09 | 10-11-12 escriba los 
números debajo de los guías. Luego siga con 10 números y vera que 
contendrán los 3 números restantes para la próxima jugada 13-14-15- 
16-17-18-19-20-21-22. Escriba los números de nuevo e 
intercambiemos con los míos. Si un grupo de banqueros son correctos 
y los 3 números ganadores restantes están entre los 10, tiene una 
línea ganadora de 5 números, y otra de 4 números si un grupo de 
banqueros tiene 2 números correctos y los tres restantes están entre 
los 10. 


01 02 03 13 16 19 
01 02 03 13 17 21 
01 02 03 14 15 22 
01 02 03 14 18 20 


01 02 03 15 18 20 
01 02 03 16 17 21 
01 02 03 17 19 21 
01 02 03 18 20 22 
04 05 06 13 15 21 
04 05 06 13 16 17 
04 05 06 14 18 22 
04 05 06 14 19 22 
04 05 06 14 20 22 
040506 15 16 21 
04 0506 15 17 21 
04 05 06 18 19 20 
07 08 09 13 14 20 
07 08 09 13 16 18 
07 08 09 14 16 20 
07 08 09 14 18 20 
07 08 09 15 17 22 
07 08 09 15 19 21 
07 08 09 17 19 22 
07 08 09 17 21 22 
10 11 12 1315 17 
10 11 12 14 16 21 
10 11 12 14 18 19 
10 11 12 14 20 22 
10 11 12 16 18 22 
10 11 12 16 19 20 
10 11 12 18 20 21 
10 11 12 19 21 22 final de 32 líneas. 


Si esta preocupado en tener 2 grupos con 3 numeros correctos, 
debera agruparlos en 6 pares: 


01 02 03 04 05 06 
01 02 03 07 08 09 
01 02 03 10 11 12 
04 05 06 07 08 09 
04 05 06 10 11 12 
07 08 09 10 11 12 


Un premio mayor esta garantizado por dos banqueros correctos, 
una línea de 5 números esta garantizada por un grupo de 3 y un grupo 
de 2. Una línea de 4 números esta garantizada por cualquier grupo de 
3, un número y 6 números ganadores de 12 números en total. 5 si 6 en 
24 números, 44 líneas condicionales. 


Empezamos con 12 números, 4 grupos de 3 números cada uno, 
lo cual nos da 4 posibilidades de tener los banqueros correctos. 01-02- 
03 | 04-05-06 | 07-08-09 | 10-11-12. Escriba sus números debajo y 
siga con 12 números que investigo y vera que contendrá los 3 
números restantes para la próxima jugada 13-14-15-16-17-18-19-20- 
21-22-23-24. Haga lo mismo que antes y escriba los números abajo, 
cambiemos con mis combinaciones. Las líneas ganadoras son: 


01 02 03 13 15 16 
01 02 03 13 17 24 
01 02 03 13 21 23 
01 02 03 14 18 19 
01 02 03 14 19 20 
01 02 03 14 19 22 
01 02 03 15 17 21 
01 02 03 15 23 24 
01 02 03 16 17 23 
01 02 03 16 21 24 
01 02 03 18 20 22 
04 05 06 13 14 16 
04 05 06 13 16 19 
04 05 06 13 16 24 
04 05 06 14 19 24 
04 05 06 15 17 23 
04 05 06 15 18 21 
04 05 06 15 20 22 
04 05 06 17 18 20 
04 05 06 17 21 22 
04 05 06 18 22 23 
04 05 06 20 21 23 
07 08 09 13 15 24 
07 08 09 13 17 18 
07 08 09 13 19 23 


07 08 09 14 16 21 
07 08 09 14 20 22 
07 08 09 15 17 23 
07 08 09 15 18 19 
07 08 09 16 20 22 
07 08 09 17 19 24 
07 08 09 18 23 24 
07 08 09 20 21 22 
10 11 12 13 15 22 
10 11 12 13 19 22 
10 11 12 13 21 22 
10 11 12 14 16 18 
10 11 12 14 17 20 
10 11 12 14 23 24 
10 11 1215 19 21 
10 11 12 16 17 24 
10 11 12 16 20 23 
10 11 12 17 18 23 
10 11 12 18 20 24 en 44 lineas 


El seguro de banqueros es lo mismo que arriba. Para los 
próximos dos grupos tenemos que para 5 si 6 en 36 números, 88 
líneas y por un juego de club tenemos 5 si 6 en 49 números en 140 
líneas. Tendremos que picotear en los banqueros y meterlos en un 
grupo de 12 números para la rueda de 36 números. Para la rueda de 
49 números, picoteamos en los banqueros y los metemos en un grupo 
de 12 números y un grupo de 13 números. Para una garantía de 5 
números, tendrá que conseguir uno de los banqueros y los 3 números 
ganadores restantes en uno de los grupos, en este caso, el seguro 
agrega unas 6 líneas adicionales. Las ruedas pueden ser copiadas y 
pegadas en la lotería directora para que facilite cambiar los guías para 
tus números porque ambos botan números en la rueda en el orden 
que los haya puesto usted. 5 si 6 en 36 números son 88 líneas 
condicionales. Empezamos con 12 números, 4 grupos de 3 números 
cada uno, lo que nos da 4 posibilidades de que aparezcan nuestros 
banqueros. 01-02-03 | 04-05-06 | 07-08-09 | 10-11-12. Escriba sus 
números debajo y siga con 12 números que investigo y vera que 


contendra los 3 numeros restantes para la proxima jugada 13-14-15- 
16-17-18-19-20-21-22-23-24. 25-26-27-28-29-30-31-32-33-34-35-36 


Escriba de Nuevo sus números debajo de los guías, cambiemos 
con los míos. Una línea ganadora de 5 números esta garantizada si un 
grupo de banqueros es correcto y los 3 números ganadores restantes 
están entre los 12. Las líneas ganadoras de 4 números están 
garantizadas si un grupo de banqueros es correcto y 2 o 3 números 
ganadores están entre los 12. Una línea de 4 números ganadores esta 
garantizada si un grupo de banqueros tiene dos correctos y los 3 
números ganadores restantes entre los 12 o si los banqueros tienen 3 
correctos y uno de los ganadores entre los 12. 


01 02 03 13 15 16 
01 02 03 13 17 24 
01 02 03 13 21 23 
01 02 03 14 18 19 
01 02 03 14 19 20 
01 02 03 14 19 22 
01 02 03 15 17 21 
01 02 03 15 23 24 
01 02 03 16 17 23 
01 02 03 16 21 24 
01 02 03 18 20 22 
04 05 06 13 14 16 
04 05 06 13 16 19 
04 05 06 13 16 24 
04 05 06 14 19 24 
04 05 06 15 17 23 
04 05 06 15 18 21 
04 05 06 15 20 22 
04 05 06 17 18 20 
04 05 06 17 21 22 
04 05 06 18 22 23 
04 05 06 20 21 23 
07 08 09 13 15 24 
07 08 09 13 17 18 
07 08 09 13 19 23 
07 08 09 14 16 21 
07 08 09 14 20 22 


07 08 09 15 17 23 
07 08 09 15 18 19 
07 08 09 16 20 22 
07 08 09 17 19 24 
07 08 09 18 23 24 
07 08 09 20 21 22 
10 11 12 13 15 22 
10 11 12 13 19 22 
10 11 12 13 21 22 
10 11 12 14 16 18 
10 11 12 14 17 20 
10 11 12 14 23 24 
10 11 12 15 19 21 
10 11 12 16 17 24 
10 11 12 16 20 23 
10 11 12 17 18 23 
10 11 12 18 20 24 
01 02 03 25 27 28 
01 02 03 25 29 36 
01 02 03 25 33 35 
01 02 03 26 30 31 
01 02 03 26 31 32 
01 02 03 26 31 34 
01 02 03 27 29 33 
01 02 03 27 35 36 
01 02 03 28 29 35 
01 02 03 28 33 36 
01 02 03 30 32 34 
04 05 06 25 26 28 
04 05 06 25 28 31 
04 05 06 25 28 36 
04 05 06 26 31 36 
04 05 06 27 29 35 
04 05 06 27 30 33 
04 05 06 27 32 34 
04 05 06 29 30 32 
04 05 06 29 33 34 
04 05 06 30 34 35 
04 05 06 32 33 35 
07 08 09 25 27 36 


07 08 09 25 29 30 
07 08 09 25 31 35 
07 08 09 26 28 33 
07 08 09 26 32 34 
07 08 09 27 29 35 
07 08 09 27 30 31 
07 08 09 28 32 34 
07 08 09 29 31 36 
07 08 09 30 35 36 
07 08 09 32 33 34 
10 11 12 25 27 34 
10 11 12 25 31 34 
10 11 12 25 33 34 
10 11 12 26 28 30 
10 11 12 26 29 32 
10 11 12 26 35 36 
10 11 12 27 31 33 
10 11 12 28 29 36 
10 11 12 28 32 35 
10 11 12 29 30 35 
10 11 12 30 32 36 


El seguro de banqueros es lo mismo que arriba. 5 si 6 en 49 
números, 140 líneas condicionales. Empieza con 12 números, 4 
grupos de 3 números cada uno, dando 4 posibilidades de genero los 
banqueros correctos. 01-02-03 | 04-05-06 | 07-08-09 | 10-11-12. 
Escriba los números debajo de los guías y siga con 36 números en 2 
grupos de 12 números cada uno y un grupo de 13, después, su Studio 
mostrara que uno de estos 3 grupos contendrá los 3 números 
ganadores restantes para la próxima jugada. 


13-14-15-16-17-18-19-20-21-22-23-24 
25-26-27-28-29-30-31-32-33-34-35-36 
37-38-39-40-41-42-43-44-45-46-47-48-49 


Escriba los números debajo de los guías y cambiemos por los 
míos. Si un grupo de banqueros es correcto y los 3 números restantes 
ganadores están entre uno de los 3 grupos, una línea de 5 números 
esta garantizada. Múltiples líneas de 4 números están garantizadas si 


un grupo de banqueros es correcto y 2 o 3 números ganadores 
restantes están entre los grupos de 12 o 13 números. 


01 02 03 13 15 16 
01 02 03 13 17 24 
01 02 03 13 21 23 
01 02 03 14 18 19 
01 02 03 14 19 20 
01 02 03 14 19 22 
01 02 03 15 17 21 
01 02 03 15 23 24 
01 02 03 16 17 23 
01 02 03 16 21 24 
01 02 03 18 20 22 
04 05 06 13 14 16 
04 05 06 13 16 19 
04 05 06 13 16 24 
04 05 06 14 19 24 
04 05 06 15 17 23 
04 05 06 15 18 21 
04 05 06 15 20 22 
04 05 06 17 18 20 
04 05 06 17 21 22 
04 05 06 18 22 23 
04 05 06 20 21 23 
07 08 09 13 15 24 
07 08 09 13 17 18 
07 08 09 13 19 23 
07 08 09 14 16 21 
07 08 09 14 20 22 
07 08 09 15 17 23 
07 08 09 15 18 19 
07 08 09 16 20 22 
07 08 09 17 19 24 
07 08 09 18 23 24 
07 08 09 20 21 22 
10 11 12 13 15 22 
10 11 12 13 19 22 
10 11 12 13 21 22 
10 11 12 14 16 18 


10 11 12 14 17 20 
10 11 12 14 23 24 
10 11 12 15 19 21 
10 11 12 16 17 24 
10 11 12 16 20 23 
10 11 12 17 18 23 
10 11 12 18 20 24 
01 02 03 25 27 28 
01 02 03 25 29 36 
01 02 03 25 33 35 
01 02 03 26 30 31 
01 02 03 26 31 32 
01 02 03 26 31 34 
01 02 03 27 29 33 
01 02 03 27 35 36 
01 02 03 28 29 35 
01 02 03 28 33 36 
01 02 03 30 32 34 
04 05 06 25 26 28 
04 05 06 25 28 31 
04 05 06 25 28 36 
04 05 06 26 31 36 
04 05 06 27 29 35 
04 05 06 27 30 33 
04 05 06 27 32 34 
04 05 06 29 30 32 
04 05 06 29 33 34 
04 05 06 30 34 35 
04 05 06 32 33 35 
07 08 09 25 27 36 
07 08 09 25 29 30 
07 08 09 25 31 35 
07 08 09 26 28 33 
07 08 09 26 32 34 
07 08 09 27 29 35 
07 08 09 27 30 31 
07 08 09 28 32 34 
07 08 09 29 31 36 
07 08 09 30 35 36 
07 08 09 32 33 34 


10 11 12 25 27 34 
10 11 12 25 31 34 
10 11 12 25 33 34 
10 11 12 26 28 30 
10 11 12 26 29 32 
10 11 12 26 35 36 
10 11 12 27 31 33 
10 11 12 28 29 36 
10 11 12 28 32 35 
10 11 12 29 30 35 
10 11 12 30 32 36 
01 02 03 37 38 49 
01 02 03 37 40 48 
01 02 03 37 42 45 
01 02 03 38 40 42 
01 02 03 38 45 48 
01 02 03 39 41 47 
01 02 03 39 43 44 
01 02 03 39 43 46 
01 02 03 40 45 49 
01 02 03 41 43 47 
01 02 03 41 44 46 
01 02 03 42 48 49 
01 02 03 44 46 47 
04 05 06 37 41 46 
04 05 06 37 41 49 
04 05 06 37 45 48 
04 05 06 38 39 40 
04 05 06 38 42 47 
04 05 06 38 43 44 
04 05 06 39 42 44 
04 05 06 39 43 47 
04 05 06 40 42 43 
04 05 06 40 44 47 
04 05 06 41 45 48 
04 05 06 45 46 49 
04 05 06 46 48 49 
07 08 09 37 39 45 
07 08 09 37 40 48 
07 08 09 37 47 48 


07 08 09 38 41 46 
07 08 09 38 42 43 
07 08 09 38 44 49 
07 08 09 39 40 47 
07 08 09 39 45 48 
07 08 09 40 45 47 
07 08 09 41 42 49 
07 08 09 41 43 44 
07 08 09 42 44 46 
07 08 09 43 46 49 
10 11 12 37 39 49 
10 11 12 37 44 47 
10 11 12 37 46 48 
10 11 12 38 40 41 
10 11 12 38 41 45 
10 11 12 38 42 43 
10 11 12 39 44 46 
10 11 12 39 47 48 
10 11 12 40 42 45 
10 11 12 40 43 45 
10 11 12 41 42 43 
10 11 12 44 48 49 
10 11 12 46 47 49 final en 140 lineas 


Si ha llegado tan lejos, habrá notado que el verdadero taller de 
este método es la rueda de 2 si 3 en 3. 


lll. Sistemas de rueda 
3.1. ¿que es una rueda de lotería? 


Los sistemas de rueda de lotería son un método de juego, donde 
los jugadores compran tickets y arreglan números en ellos de tal forma 
que ganan si sortean sus números. Hay muecas posibles 
combinaciones, pero todas se reducen a tres elementos claves: 


1.- garantía mínima (quiero solo sortear 3 números) 


2.- los números de lotería jugados que deben quedar en tu grupo 
de números para poder garantizar tu premio. 


3.- la cantidad de números que incluyes en la rueda. Una versión 
corta de estas claves es: 


-garantiza “X” ganancia si “Y” de los números jugados están en el 
grupo “Z” de números 


Mas fácil aun, la nomenclatura común para describen una rueda 
es: X si Y de Z. 


Ejemplo: quiere escoger 14 números en tu rueda, y quieres tener 
un acierto de 4 números si 5 de los números jugados están en el grupo 
de 14 números escogidos, así que seria 4 si 5 de 15. Mientras que tu 
número se agranda y juegas más números el ticket será más grande. 
Por eso debes colocar un límite monetario antes de empezar a jugar. 
No crea que va a ganar cada vez que juegue, porque hasta con una 
rueda, solo estas cubriendo una pequeña porción de todas las 
posibles combinaciones que están en juego. Hay tres tipos distintos de 
ruedas que ofrecen distintos niveles de cobertura de tus números: 


1, Ruedas full: (todos los miembros tienen acceso) cubre todas 
las posibles combinaciones de los números seleccionados. Este 
sistema tiene una gran ventaja porque puede ganar premios si 3 o 


mas números jugados están en su ticket. Esto es ideal para grupos 
grandes de jugadores. Filtrando (miembros de oro y platino tienen 
acceso). Esto reduce el número de combinaciones intuidas en la rueda 
full. El filtrado solo es disponible en las ruedas full ya que si se usan en 
otras ruedas perderían las garantías. 


2. Ruedas clave (miembros de oro y platino tienen acceso). Es lo 
mismo que una rueda abreviada, excepto que cada ticket tendrá tu 
número clave. Solo deberías usarla cuando estas seguro de que el 
numero aparecerá. 


3. Rueda abreviada (miembros platino tienen acceso). No cubre 
todas las posibles combinaciones, pero garantaza por lo menos un 
ticket ganador si algunos de tus números sep en los que están siendo 
juegazos. Esto es muy bueno porque ofrece una combinación única 
entre una buena cobertura de números y un precio razonable. Algunas 
de las ruedas abreviadas de escoge 6 son disponibles para miembros 


platino en el libro que Hililla Bluskov escribió, titulado "Combinatorias 
Lotería Sistema (Wheel) hit Guaranteed Wons” 


3.2. Una vista de principiante a las ruedas 


Las ruedas de 3 si 5 en 2 combinaciones es la más sencilla y es 
creada cuando tú compras 2 tickets con 12 números distintos entre 
ellos. Funciona así, 2 tickets 01-02-03-04-05-06 07-08-09-10-11-12. 
Escribe 5 números cualquiera del uno al 12, 3 de ellos tienen que estar 
en un ticket o en el otro, si tienes 5 de los 6 números ganadores entre 
los 2 tickets, tiene que ganar algo. Si tienes los 6 números ganadores 
entre los 2 tickets, tienes que ganar 2 tickets de 3 números. Esto 
funciona si reemplazas esos 12 números con cualquier grupo de 12 
números diferentes. Ahora, deje esos dos tickets como están mientras 
compras el tercer ticket con 6 números más diferentes a los números 
de los dos tickets anteriores, ahora se hace posible que solo dos 
números de los ganadores se encuentren en cada ticket, pero 
permanece una posibilidad de 86% de ganar un ticket de 3 números. 


Está cubriendo un tercio de los números en tres tickets y tiene 
posibilidad de ganar. Después de tres tickets tiñe un 50% posibilidades 
de ganar con 3 números, se necesitan 6 tickets para cubrir los 12 
números, pero tendrá garantizado un premio de 3 números. Ahora, 
una rueda de 4 si 6 de 12 números en 6 combinaciones, agregue un 
séptimo ticket con todos lo números diferentes teniendo un total de 18. 
Tenemos la rueda de 4 sis y la rueda de 3 sis a un precio razonable. 
Desde ahora será mas caro jugar 


3.3. Ruedas avanzadas 


Contenidos entre cada combinación de 6 números, se encuentran 
las siguientes posibilidades de ganar premios: 

20 formas de hacer un ticket ganador de 3 números 

15 formas de hacer un ticket ganador de 4 números 

06 formas de hacer un ticket ganador de 5 números 

06 formas de hacer un bono de 5 números en un ticket ganador. 

01 formas de hacer un ticket ganador de 6 números. 


Esto es lo suficientemente poderoso, que cualquiera 2 tickets con 
12 numeros diferentes forman una rueda de 3 si 5 en 12 numeros de 2 
combinaciones y por supuesto cubren también una rueda de 3 si 6 en 
12 números y 2 combinaciones. 3 tickets con los 18 números 
diferentes cubren más del 80% de las combinaciones necesarias para 
garantizar un premio en una rueda de 3 si 6 en 18 números si todos 
los 6 números ganadores se encuentran entre los 18 que están siendo 
jugados en la rueda. Estos son los guías para una rueda de 4 si 5 en 9 
números en 3 combinaciones. 1-2-3-4-5-6 4-5-6-7-8-9 1-2-3-7-8-9, las 
tres subcombinaciones 1-2-3, 4-5-6, 7-8-9 son todos usados dos veces 
en esta rueda balanceada. Si tenia las combinaciones de 5 de los 9 
números tendría una garantía de 100% de que un ticket de 4 números 
ganadores y si tenia todos los 6 números ganadores entre los 9, no 
solo tendría garantizado un premio de 4 números, y un 65% para 
ganar premios de 5 números. 


En una computadora vieja vera que de un 80-90% de cobertura 
de una rueda tendría muchas menos combinaciones que las ruedas 
que yo estaba usando de libros y software de loto. 
Desafortunadamente el programa no podía ser detenido en el punto 
ideal. Recuerda que las rueda de 4 si 5 en 9 números en 2 
combinaciones de arriba esta al frente de una rueda de 4 si 6 en 12n, 
en 6c...01-02-03-04-05-06 04-05-06-07-08-09 01-02-03-04-05-06 01- 
04-09-10-11-12 02-05-06-10-11-12 03-07-08-10-11-12. Encontré que 
puede incluir una rueda de 4 si 5 en 9n, en 3c en una rueda de 4 si 6 
en 12n, en 6c; usted puede poner dos de esas ruedas en una rueda de 
3 si 6 en 24 numeros y todavia lograr el 95% de una cobertura en 15 
combinaciones. Muchas ruedas hoy dia son hechas poniendo ruedas 
de 3 si 3 al lado de una rueda 3 si 4 para hacer una cobertura de 3 si 
6, porque si todos los 6 numeros ganadores caen entre los numeros 
que estas jugando, por lo menos 3 deberían caer en el 3 si 3 o si no, 4 
caeran en la mitad de la rueda de 3 si 4 si quiere ganar premios de 
tres numeros. Si quiere hacer mucho mejor, todos los numeros tienen 
que caer en solo un lado. Tiene mejor chances de tener todos los 
números ganadores si son de mismo tamaño y fuerza. 


IV. Matemáticas de la lotería 
4.1. Distribución de frecuencia 


Les enseñaré otro tamaño de los números fríos y calientes. Todo 
tipo de “expertos” dicen que la frecuencia es más importante en la 
lotería. Tengo que admitir que no ha sido muy utilizado, pero no 
siempre esta presentada en su formato mas informativo. Algunos 
programas malos y baratos de lotería tienen tablas estadísticas, que 
solo cuentan cuantas veces ha sido jugado un numero en un rango de 
jugadas. Los software mas sofisticados nos proveen un rango 
seleccionado de historial para su frecuencia con gráficos en 3d de que 
es Caliente y que no, la cosa mas importante es saber en que 
contribuyen los números calientes y fríos para hacer una combinación 
ganadora, definamos los términos frió y caliente; caliente: números 
que han aparecido 3 o mas veces en las ultimas 12 jugadas. Average: 
números que han aparecido de 1 a 2 veces en las ultimas 12 jugadas. 
Frió: números que han aparecido O veces en las ultimas 12 jugadas. 
Yo veo las ultimas 12 jugadas, cuento y jerarquizo los números desde 
los que han aparecido mas hasta los que menos, y así tenemos 


nuestros fríos y calientes. 


X/Y — numero caliente, Average, frió / apariciones 
Jugada 2712 09/01/2002 a 2759 10/19/2002 
Cal Abr Frió 

08/3 23/2 05/0 Jugada # 2712 09/01/2002 
07/2 24/2 05/1 

07/0 23/3 06/2 

10/1 21/2 05/2 

08/3 25/1 03/1 

09/0 21/4 06/1 

09/1 21/2 06/2 

08/0 23/3 05/2 

09/2 24/3 03/0 

11/2 21/3 04/0 Jugada # 2721 09/10/2002 
10/1 22/4 04/0 

09/0 22/5 05/0 

11/1 18/3 07/1 


11/1 19/3 06/1 
09/1 21/4 06/0 
08/1 21/2 07/2 
08/1 23/3 05/1 
09/3 22/2 05/0 
09/2 22/3 05/0 
09/3 22/2 05/0 Jugada # 2731 09/20/2002 
09/1 21/4 06/0 
09/2 21/3 06/0 
09/1 20/2 07/2 
09/1 20/3 07/1 
10/2 20/2 06/1 
09/1 21/3 06/0 
13/3 17/2 06/0 
13/1 16/3 07/0 
13/2 15/3 08/0 
11/1 17/3 08/1 Jugada # 2741 09/30/2002 
12/3 17/1 07/1 
10/0 20/5 06/0 
09/3 21/2 06/0 
09/0 20/4 07/1 
10/1 19/2 07/2 
10/1 20/3 06/1 
10/1 21/3 05/1 
09/0 23/3 04/2 
10/1 24/3 02/1 
10/1 24/4 02/0 Jugada # 2751 10/10/2002 
07/1 27/4 02/0 
09/0 25/5 02/0 
09/0 23/5 04/0 
11/1 20/4 05/0 
10/1 20/3 06/1 
09/3 21/0 06/2 
08/1 22/4 06/0 
09/1 21/2 06/2 
11/0 21/4 04/1 Jugada # 2760 10/19/2002 


Tiene que ver es que los números calientes no pueden hacerle 
ganar el jackpot, porque la mejor jugada es enseñar los 3 números 
ganadores. Es lo mismo con los números fríos, no pueden hacerle 
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ganar el premio mayor, porque la mejor jugada es de 2 numeros 
ganadores. Tenemos solo un incidente donde los números fríos y 
calientes se combinan para hacerle posible ganar el premio mayor. 
Los números calientes juegan un papel del 90% de todas las jugadas 
ganadoras con de uno a tres de los números ganadores en la 
combinación. Los números fríos no aparecen en casi el 50% de las 
jugadas. Los números average tienen 4 jugadas con todos los 5 
números ganadores y otras 10 jugadas con 4 o 5 números ganadores. 
Los números “calientes y average” tienen 18 jugadas con todos los 5 
números ganadores comparados con los “frió y average”, con 10 
ganadas con todos los 5 entre ellos. La manera de jugar es cubriendo 
un gran rango de números con mas de una rueda o sub. Ruedas 
cubriendo los primeros 10 y los últimos 5, y los 20 medios. 


4.2. Reducción delta de números de lotería 


Actualmente están averiguando cuanto periodo existe entre cada 
numero, estableciendo un punto de partida como referencia. Puede 
saber los dos primeros números en orden ascendente, si supiera el 
numero mas bajo y el periodo. Aquí viene un ejemplo de las últimas 
jugadas del OH 6/49: 

7 recientes OH 6/49 jugadas 


5/4 26 29 30 34 37 49 (14) 

5/8 07 16 17 29 30 38 (42) 

5/11 05 20 36 40 41 45 (37) 
5/15 01 07 18 22 30 35 (05) 
5/18 04 17 28 41 42 47 (18) 
5/22 09 18 21 22 24 31 (23) 
5/25 19 22 29 30 33 45 (42) 


En el próximo grupo de números el primero de cada una de las 7 
jugadas proviene del primero de cada una de las jugadas por encima 
del menor. El periodo es el primero de cada una de las jugadas 
anteriores. Sumando los primeros números menores y el periodo, 
forma el 2% numero. 


1# #periodo 
26: 03 01 04 03 12 
07: 09 01 12 01 08 


05: 15 16 04 01 04 
01: 06 11 04 08 05 
04: 13 11 13 01 05 
09: 09 03 01 02 07 
19: 03 07 01 03 12 


En la próxima tabla se muestran los periodos o valores delta del 1 
al 15. El primer número siendo el valor periódico y los próximos 5 
números son el número de veces que caen en cada posición. La 
posición significando p1-p2, p2-p3, p3-p4, p4-p5, p5-p6. El último 
número es el total valor periódico u ocurrencias delta. Esto esta 
basado en las ultimas 40 jugadas del Oh 6/49 


Valor total periódico de ocurrencia 
Valor de ocurrencia por posición 
1 02 08 03 29 

2 03 05 03 05 19 

3 06 03 02 05 04 20 

4 04 03 08 04 03 22 

5 02 02 04 05 15 

6 05 05 02 03 03 18 

7 01 02 02 02 05 12 

8 02 04 03 01 03 13 

9 03 01 01 01 02 08 

10 03 01 01 01 01 07 

11 01 03 00 01 00 05 

12 01 01 02 02 02 08 

13 04 01 02 01 01 09 

14 00 00 01 00 00 01 

15 01 01 00 01 00 03 


Mientras el valor periodico asciende, la ocurrencia disminuye. 

En una 6/49 el numero average por posición es 7,14,21,28,35,42, 
pero estos grupos de numeros juntos todo el tiempo no ganarian el 
premio mayor, hasta si juega una mezcla de los periodos ocurrentes 
mas comunes, no ganaria el premio mayor, porque no sabria cuales 
son los números mas bajos. La probabilidad de los números delta más 
pequeños que pueden ser encontrados en un 6/49 pueden ser 
calculados con la siguiente ecuación: 


n=delta 
(49-5n)-escoge-6 menos (49-5(n+1))-escoge-6 


49-escoge-6 
Esto nos da la próxima tabla: 
Delta p(min delta) p(como dec) 1/p 


0 6924764 /13983816 0.495198449 2.02 

1 3796429 /13983816 0.271487339 3.68 

2 1917719 /13983816 0.137138461 7.29 

3 869884 /13983816 0.062206482 16.08 

4 340424 /13983816 0.024344142 41.08 

5 107464 /13983816 0.007684884 130.13 

6 24129 /13983816 0.001725495 579.54 

7 2919 /13983816 0.000208741 4790.62 

Por favor note que “n=0” he visto que significa aqui delta de 1. 


4.3. Estrategia de reducción de secuencia. 


Esta estrategia no es una cosa segura, pero la cosa mas segura 
para hacer es encontrar 3 secuencias que salen juntas a menudo y 
jugar los numeros entre esa secuencia, cuando capturas 5 o 6 
números puede suceder muchas veces consecutivas, si trabajo con la 
reducción de secuencia necesita escoger de 2 a 3 grupos de 
secuencia y todos los números de esos grupos para usar. Si usted 
juega una reducción de secuencia la rueda permite 18 números en 30 
combos, los dos grupos de secuencia tienen 20 números, al principio 
la rueda uso todos los números de los 2 grupos de secuencia 
eliminando los 2 números que terminan en 0, la segunda rueda usa 6 
números de 3 grupos de secuencia, números de la primera rueda y 
números de la próxima. La próxima jugada usa los próximos sets de 
números y solo captura 4 números que son 6-2 1-3 sin contar el 
numero de bono. Tiene que entender que ninguna estrategia es 100% 
segura, pero al menos de 40 a 60%, encuentre la estrategia que le 
guste y se apega a ella, su propósito no es perseguir los números sino 
atraparlos. 


V. Manejo de Dinero 
5.1. Sistemas de manejo de dinero 


Es la mezcla bastarda entre un mago y un vendedor. La magia de 
escenario se trata de desviarla atención de los espectadores para que 
no vean como el truco esta siendo hecho, así el manejo de dinero era 
el hijastro de la industria de los sistemas de juego, ahora las cosas son 
diferentes, nosotros vemos propagandas de cómo ganar mucho dinero 
en juegos baratos, con 10000 en ruleta, ganas un cuarto de millón de 
dólares en un escoge 3, compra el sistema y entérate como! El secreto 
para ganar un cuarto de millón de dólares en un escoge 3, es entrando 
a un 7/11 y poner 500 dólares en cada numero que quieres jugar, el 
mago dirige tu atención lejos de la predicción del sistema o la ausencia 
de predicción de los sistemas de manejo de dinero. Matemáticamente 
hablando un sistema escoge 3 ganador que pague ganancias en el 
tiempo es imposible porque el estado te regresa 50 centavos por cada 
dólar. Las probabilidades son de mil a una y una jugada pura de un 
dólar gana 500 dólares, así que no puedes comprar una ganancia que 
sea rentable. Los mejores sistemas que he visto es el master mind 3, 


el problema es que jugando entre 36 y 50 números es que tienes solo 
5 u 8 jugadas dobles antes de empezar otra vez , digamos que estas 
jugando 50 tickets y solo aciertas uno. 


Permitiéndole jugar $2 en 50 tickets para ganar $1,000. 
Permitiéndole jugar $4 para ganar $2,000. 
Permitiéndole jugar $8 para ganar $4,000. 
Permitiéndole jugar $16 para ganar $8,000. 
Permitiéndole jugar $32.para ganar $16,000. 
Permitiéndole jugar $64 para ganar $32,000. 
Permitiéndole jugar $128 para ganar $64,000. 
Permitiéndole jugar $256 para ganar $128,000. 
Permitiéndole jugar $512 para ganar $256,000. 


Aquí tienes previsto un cuarto de millón de dólares, usted puede 
hasta jugar juegos con los números buscando un mayor punto de 
arranque, da 4 a 4 dólares la jugada, 4 a 2 dólares la jugada y 8 a 1 
dólar la jugada, mas una caja (box) de 50 dólares para apostarlo en 
todo. Esta teoría es una ganancia box y pagara por el día si usted no 
gana bastante, puede flexionar su manejo de dinero en 1000 maneras, 
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basado en la primera ganancia pagando por la proxima aunque la idea 
de cargar consigo 25000 dólares a un 7/11 todos los días para tratar 
de ganar 250000 es bastante alocada, el otro problema es pagar 
impuestos en cada paso del sistema de ganancias, nada mas piense 
que la lotería le va a pagar un cheque el próximo día, para estos 
montos anteriores sin quietarle los impuestos. Quizás tenga que sumar 
algunas capas más o correr a cientos de 7/11, recolectando ganancias 
de 500 dólares en cada uno, si pierdes los buenos records pueden 
conseguir un poco de los dineros de impuestos, pero igual tienes que 
enfrentarte a esa cantidad o agregar capas para seguir jugando, 
recuerde, cuando se tarta de doblar un escoge tres después de ganar 
en series cortas, seria mejor que se provee usted mismo con un buen 
sistema que gane, después de una jornada seca si su escoge 6 paga 
un premio justo digamos 10 dólares por una ganancia de tres 
números, usted puede buscar sus combinaciones y cuando ha 
gastado 9 dólares sin ganar ni una vez empieza a poner dos dólares 
en cada jugada; este sistema lo puede arruinar, tiene que entender 
que la lotería no esta diseñada para que sea ganada, así que se 
necesita de un buen sistema y una dosis saludable de suerte para 
alcanzar el circulo de ganadores. 


VI. La Psicología de Apostar. 


6.1. Ganadores y perdedores. 


La tabla de abajo es un sumario de todos los puntos de 
comparación entre candores y perdedores, hay 16 puntos. 


Ganadores 

O piensan por si mismos 

O usan sentido común 

O usan una metodología valida de análisis 
O confirman sus descubrimientos 

O aceptan los hechos y los asumen 

O entienden que no hay secretos 

O evitan el Bud. 

O evitan malos software 

O no dependes de las ruedas 

O deberás juegan 

O juegan solo cuando las condiciones son correctas 


O evitan los juegos malos 

O no son viciosos 

O utilizan recursos libres 

O comparten con otros 

O se quedan con su estrategia 


Perdedores 

e dependen de otros para hacer el trabajos 

* abandonan el sentido común 

e usan métodos inválidos de análisis 

e dependen de descubrimientos no confirmandos 
e ignoran los hechos y la fantasía 

e persiguen los secretos 

e persiguen el Bud. 

e usan software malos 

e dependen de las ruedas 

e Raramente juegan de veras 

e juegan bajo condiciones erróneas 

e juegan juegos malos 

* apuestan mas allá de lo que pueden 

e gastan dinero en recursos que se pueden conseguir gratis 
e toman de los otros 

¢ Se transforman en misioneros anta loterías 


6.2. Piensa por ti mismo 


No hay nada de malo en estudiar un sujeto y encontrar la mayor 
cantidad de información útil que sea posible, esa es la forma en que 
los humanos típicamente aprenden algo, ha sido comprobado que la 
mayor manera para construir un fundamento es con el conocimiento 
de cualquier sujeto. 


Cuando llegue el momento sin embargo es importante que 
comience a pensar por si mismo, tiene que empezar a cuestionar, 
verificar y hasta retar el conocimiento básico que tiene, debe empezar 
a forjar nuevas ideas, explorando territorios desconocidos y formular 
nuevas teorías con pensamiento independiente. La gente que esta 
dispuesta a hacer este esfuerzo va a ser premiada haciendo nuevos 
descubrimientos y agregando esos descubrimientos nuevos al cuerpo 
del conocimiento mismo, esto ha sido el proceso del progreso sin eso 
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el ser humano dependeria de los rayos para construir fuego, los 
ganadores haran el esfuerzo y prosperaran, los perdedores no haran 
ningun esfuerzo y se preguntan porque nunca ganan. 


6.3. Sentido comun. 


El estudio de los juegos de loteria es igual que el estudio que 
cualquier otra materia, tiene que aplicar un poco de sentido comun 
Cuando use el conocimiento proporcionado por el estudio, los 
ganadores hacen esto y los perdedores no. 


Metodologia valida 
Los ganadores aseguran que los métodos que utilizan son 


científicamente validos, los perdedores están interesados en alcanzar 
buenos resultados para ellos en vez de saber como esos resultados 
son alcanzados, trabajando con datos que están basados en una mala 
metodología garantizaran que usted permanezca como un perdedor 
consistente. 


Confirmación de los hallazgos 
Los ganadores confirman sus hallazgos obtenidos a través del 


estudio, pero los perdedores evaden este paso vital y aceptan lo que 
sea que suceda para verse bien en el momento. 


Acepta los hechos 
Los ganadores aceptan y asumen cualquiera de los hechos 


que encuentra, los perdedores ignoran los hechos y basan su 
conducta en un pensamiento lleno de deseo y auto-delirio. 


No hay secretos 
Los ganadores no buscan los secretos porque entienden que no 


hay secretos, los perdedores están por siempre buscando secretos 
para vencer la lotería, que por supuesto los obtiene de quien sea que 
se los de. 


Bud. 

El Bud. Concierne a la loteria y es un término aplicado a cualquier 
metodo que involucre la metafísica, lo paranormal y lo sobrenatural; 
esto incluye astrología, numerología, necromancia, telepatía, análisis 
de sueños, biorritmos, anomalías magnéticas, presiones barométricas, 
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runas celtas, cartas del tarot y Cheng, la guija, magia negra, bolas de 
cristal y mucho mas. Los ganadores evitan este tipo de idioteces y 
rechazan estos métodos, pero los perdedores persiguen este tipo de 
engaños. 


Software malo 

El software de lotería es probablemente el tema más 
controversial. Hay una vasta cantidad de software de lotería 
disponibles para el jugador hoy día, algunos gratis, otros no, algunos 
buenos, la mayoría basura. Lo siguiente le ofrece una guía de cómo 
puede diferenciarlos: 


Un ganador escogerá software que: 

° Es preciso (lo mas importante). 

e No hace predicciones alocadas. 

° Es fácil de entender y usar. 

e Provee atractivo visual y funcionalidad para el 

usuario. 
ePermite importar y exportar datos usando formatos de 
archivos comunes. 


° Hace el trabajo en un tiempo decente sin colgar el 
sistema. 


e No requiere Internet. 

° No es un engaño de pagar por usar. 

e No requiere que se actualice cada cierto tiempo. 

° Y que no sea un demo si no la versión completa y 
funcional. 


Ruedas 


Esta es otra fuente de controversia, las ruedas pueden ser el 
resultado del trabajo de muchas personas inteligentes, pero puede ser 
una herramienta importante para el jugador de lotería. Una rueda 
permite seleccionar más números a jugar que lo que normalmente se 
pudiera jugar. La intención es que una rueda bien construida le 
garantiza al jugador por lo menos un ticket que tenga un premio 
específico. 4to parece ser una forma atractiva de ganar dinero cuando 
se juega. El concepto es predicado en un número de un montón de 
números. Esa pequeña palabra, como garantía, puede seducir al 


jugador y hacerle creer que esta jugando con algun tipo de ventaja, 
esto es falso, explico por que: solo esta garantizada tu ganancia si: 


° El grupo de números seleccionados contiene la 
misma suma de números ganadores como la garantía estipula. 
Esto no es fácil de lograr, especialmente en ruedas pequeñas. 
Los grupos mas pequeños de números, es la menor posibilidad 
que tienes de cubrir con la garantía, pero un mayor numero de 
grupos es significa un mayor numero de combinaciones, también 
tiene estar atento al hecho que hay 39, 049, 918, 716,424 
maneras para escoger cualquier grupo de 21 números de los 49 
disponibles; este numero es tan grande que si representado en 
milímetros, tomaría 4 años luz. 


e Todas las combinaciones resultante son jugadas, 
incluso si una linea es removida del juego la garantia es un 
vació. El problema es que una rueda es que casi siempre 
producirá combinaciones que no querrá ya que tienen pocas 
probabilidades de ocurrir. El filtrado de esas combinaciones 
suena tentador y haciéndolo se destruiría la integridad de la 
rueda. 


Los números seleccionados han sido cargados en la planilla de la 
rueda en el correcto orden (o al menos favorable). La mayoría de los 
diseños de cobertura darán resultados muy diferentes dependiendo de 
la posición del número individual. 


Jugando 


Los ganadores usan la el conocimiento que han ganado y confina 
en él, no son farsantes, sino que en serio juegan, y lo hacen solo si las 
condiciones son favorables o cuando se “siente” bien. Condiciones 
favorables incluyen cosas como esperar por el premio que va 
aumentando. Esto tiene tres beneficios: si ganas, mejor que sea 
bastante, si se tiene que compartir el premio, mejor que sea entre la 
menor cantidad de personas. 


Los perdedores tienden a seguir dos acciones totalmente 
Opuestas: 

Casi nunca compran tickets y cuando la hacen es bajo malas 
condiciones, juegan todas las partidas. 


Juegos malos 
Un juego malo esta basado en los siguientes criterios: 


e Costos contra ganancias, dado que es un mismo costo por juego 
¿cuales juegos dan el mejor potencial para un premio? 


e Probabilidades, todos los juegos de lotería tienen altas 
probabilidades de ganar, pero unos son realmente ridículos. 


e Control, los jugadores tienen control total o limitado de como los 
números son seleccionados. 


e Frecuencia, ¿que tal frecuentemente salen los números? 


Las peores ofensas: 

Kino, altas probabilidades, poco retorno y muy frecuente. 

El escoge tres o cuatro diario, poco retorno y muy frecuente. 

El powerball, probabilidades extremadamente altas y pocos 
retornos por todo menos por el premio gordo. 

El súper 7, probabilidades altas, poco control. 


No hay verdaderos juegos fáciles o Buenos pero unos son 
mejores que otros: 
e Un juego escoge 5 o 6, que preferiblemente saque 
un número de bono. 


° Un premio gordo que retorna millones por tu dólar. 

e Las probabilidades no mayores a un tercio del premio 
gordo. 

e Los jugadores tienen total control sobre la selección 
de los numeros a jugar. 

° No son más de dos jugadas a la semana. 


Vicio del juego 


Los ganadores no son viciosos, juegan responsablemente y no 
sobrepasan sus limites y los perdedores ejercitan un pobre juicio y 
juegan como si fuera cualquier juego de callejón. 


Recursos. 

Los ganadores consiguen y usan los recursos de la lotería que 
son gratis, los perdedores pagan hasta por la nariz por los mismos 
recursos. 


Compartir. 
Los ganadores comparten sus conocimientos y recursos de 


manera gratis, los perdedores no lo hacen de esa manera. 


Persistencia. 
Los ganadores se quedan con su método y se quedan en la pista, 
lo que puede ser un poco desilusionante y difícil. 


¿Eres un cazador o un escogedor de lotería? 


Las estadísticas pares o impares son estáticas, nunca cambian, 
no hay movimientos y los movimientos son en la jugada de los 
números y como caen frecuentemente; entonces haga un mapa de los 
movimientos y ocurrencias de los números jugados para ver que 
ocurre con mayor frecuencia, después con el conocimiento de las 
posibilidades estáticas diseñas una trampa para tratar de capturar los 
números. Si eres un atrapador y vas a diseñar una trampa necesitar 
saber la naturaleza de la bestia y cuales son sus hábitos, que es lo 
que hace con mayor frecuencia y como se mueve, donde pasa la 
mayor parte del tiempo, pero si usted es un cazador, para encontrar lo 
que busca necesita saber la naturaleza de la bestia; un atrapador y un 
cazador son muy similares, los dos van tras la misma cosa pero el 
atrapador diseña una trampa y espera y el cazador va tras su presa 
siguiendo cada movimiento, un atrapador sabe los hábitos y hacia 
donde se mueve la bestia y pone la trampa en su camino, el cazador 
conoce los hábitos y hacia donde se mueve y lo persigue cuando esta 
en rango y luego apunta y dispara para atrapar números necesitas 
saber a donde van con mayor frecuencia y con este conocimiento 
escoges un grupo de números basado en el diseño de tu trampa, 
recuerda que tienen un basto rango de caminos a seguir así que uno 
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debe ser paciente y esperar que los números vayan por el camino que 
uno les impone, llevándolos directamente a la trampa. Para cazar 
números puedes ver a donde se movieron la ultima vez, ahora 
cazando y atrapando hay reglas, la primera es que solo puedes 
dispararles cuando se mueven, no puedes dispararles en la posición 
en que están ahora, entonces para apuntar debes determinar cuales 
son los números que se van a mover y al ocurrir dispara, recuerda que 
se recitan 6 números para hacer una matanza y cuando uno trata de 
capturar números conoce el área a donde van mas frecuentemente, 
como se mueven, de donde vienen y a donde van. 


6.4. Los 10 mitos de la lotería (porque no son reales) 


Lo he visto todo la evolución de la lotería desde el simple juego 
mensual hasta la lotería excitante de hoy en día, lo bien que le ha ido 
a los ganadores de lotería alrededor del mundo, los beneficios de los 
vendedores de tickets de lotería y sus negocios, desde el principio las 
firmas de loterías han sido operados en el interés públicos por 
hombres y mujeres que toman sus responsabilidades muy en serio 
pero eso es que la lotería tiene tan Buena reputación por honestidad y 
respeto. Para las primeras loterías en los estados unidos, antiguos 
agentes del FBI estaban noqueando a la lotería de su integridad, luego 
antiguos agentes de distintas agencias dirigían muchas loterías, las 
personas que están en contra de la lotería y no tienen evidencias para 
soportar su posición, su punto de vista tiende a crear mitos . 


Mito 1 


“las probabilidades de que te caiga un rayo son mayores a que 
ganes la lotería” 

En octubre una revista de juego, el comisario ED stanck derrocó 
este mito, la estadística que fueron recolectadas por el NASPM 
indicaron que en 1996 1136 personas ganaron un millón de dólares y 
4520 personas ganaron 100000 dólares por jugar en loterías 
norteamericanas, en el mismo año 91 personas fueron matadas por un 
rayo. 


Mito 2 


“la lotería es una forma de cobrar impuestos” 


Un impuesto es un pago que se hace para mantener al gobierno, 
las cuales pagan los ciudadanos y jugar la lotería es voluntario, 
perdiéndose de bastante diversión y la posibilidad de ganarse un 
premio, es no jugar la lotería. 


Mito 3 


“las loterías acechan a los pobres con un mercadeo para aquellos 
que Ho lo menos pueden costear su juego” 

Esto es un mito muy absurdo, porque la lotería no se fija en las 
personas que no pueden jugar, normalmente los productos de lotería 
se  mercadean en sitios de Buena calidad, que son 
predominantemente supermercados, estaciones de gasolina, bodegas; 
así que puede imaginar que el nivel de ingreso no escoge los sitios de 
venta de lotería, casi todos los jugadores compran sus tickets en el 
área donde trabajan y no necesariamente por donde viven. Si las 
organizaciones de lotería decidieran acatarse a este mito y dejan de 
vender productos en áreas de poco ingreso, ellos se enfrentarían a 
cargos por discrimancion y la gente tuviera rechazado el acceso a los 
productos de la lotería porque tienen bajos ingresos y probablemente 
tengan un caso muy fuerte contra el estado. 


Mito 4 


“las compras de lotería son normalmente realizados por gente de 
bajos ingresos” 

Este es otro mito sin fundamento, una encuesta de 1997 
conducidas por el Washington post descubrió que las personas de 
clase media son el grupo que esta mas predispuesto a jugar lotería, la 
encuesta decía que los americanos con ingresos entre 25000 y 40000 
dólares jugaban por lo menos una vez al año, los que ganaban entre 
45000 y 65000 jugaban mas, un tercio de ellos es por lo menos una 
vez al mes, los de 45000 a 75000 jugaron alrededor del 65% del año 
pasado. Solo el 53% de las personas que ganaban 25000 dólares 
jugaba y este grupo es el menos dispuesto a ganar. 


Mito 5 


“esa cosa de la valla publicitaria en Illinois * 


Los que apoyan a la industria de la loteria intentan corregir la 
mala noticia, la cual la lotería recibió debido a reportajes errados sobre 
una valla publicitaria en Illinois en el año 86. la lotería de Illinois fue 
demandada por oponentes con propagandas con una valla que 
ilustraba un ticket de lotería las palabras “su ticket fuera de aquí”, de 
hecho, la valla decía “como ir de la calle Washington a la calle fácil”, y 
era el único de cientos en distintas locaciones. La calle Washington 
localizada en la calle principal de acceso al estadio de Chicago fue 
utilizada solo para orientarse a personas que buscan entretenimiento. 


Mito 6 


“No obtienes nada de la compra de lotería si no ganas” 

La lotería es un juego, ergo, es entretenido, con la adquisición de 
un juego de lotería, el jugador siente la excitación de raspar los 
pequeños cuadritos, escogiendo sus números favoritos, y a lo mejor, si 
tiene suerte, puede conseguir un premio. Hasta los que no ganan 
tienen una segunda posibilidad de ganar algo, porque pueden entrar 
en partidas especiales por el segundo premio. La probabilidad del 
juego aumenta la excitación y el hecho de que cada ticket puede ser el 
ganador si es jugado correctamente se transforma en un reto 
entretenido. La TV tiene un papel importante en crear una nueva 
dimensión de entretenimiento para la lotería, agregándole comedia, 
drama y suspenso. 


Mito 7 


“la lotería es culpable del creciente numero de jugadores viciosos 
en los EE.UU.” 

Las encuestas del ultimo año fueron conducidas por “la comisión 
del estudio nacional de impactos del juego”, la cual mostró que no hay 
relación o ausencia de loterías. La encuesta señalo que la disposición 
de la lotería no tiene absolutamente ningún impacto con el vicio. Los 
jugadores compulsivos normalmente buscan juegos que tienen 
simulación sensorial, mucha excitación, y un alto nivel de juego donde 
se necesiten habilidades. Como puede notar, la estimulación sensorial, 
alta excitación y alto nivel, no son realmente parte de la lotería, 
aunque esto no es un problema para las loterías el organizador no 
ignora esto, por eso las loterías incluyen mensajes de responsabilidad 
de juego. 


Mito 8 


“el estado se beneficia de las ganancias de la loteria, entonces no 
puede ser confiado para regular la industria” 

Usted puede imaginar que si confiamos en el gobierno para hacer 
políticas de impuestos y decisiones con respecto a nuestro futuro no 
podemos confiar en ellos para que regulen las organizaciones de 
loterías, los archivos de loterías y las personas a cargo se hacen 
públicas y son accesibles por los medios y los ciudadanos. 


Mito 9 


“no hay garantía que las jugadas son conducidas de manera 
justa” 

La seguridad ha sido la más alta prioridad en cuanto a vender 
productos de lotería y organizando jugadas públicamente, las jugadas 
oficiales televisadas aseguran a cada jugador que tienen la misma 
posibilidad que otras personas para ganar, aunque las seguras 
instalaciones para imprimir y la distribución controlada incrementan el 


nivel de seguridad esta en un atracadero, en la dirección de los 
códigos de barras y equipos de validación electrónica que la lotería 
ofrece para que las personas tengan mas confianza y seguridad de 
tener una posibilidad justa. 


Mito 10 


“hay pocas personas que en realidad se pueden beneficiar de la 
lotería, porque 

Hay pocos pagos en relación a la cantidad de tickets vendidos” 

Hay millones de personas que han ganado dinero jugando lotería 
pero hay muchos más que son ganadores de lotería, una parte del 
juego de lotería es distribuido para proveer el hardware, software, 
mercadeo de tickets y vendedores de tickets. En los estados unidos 
MA de 230 millones de personas se benefician de los procesos de 
loterías, las cuales apoyan una gran variedad de proyectos. 

Aquí le he dado las herramientas para ganar la lotería, esto es lo 
que yo y todos los jugadores profesionales de loterías usan, esto es 
todo lo que usted necesita si lo usa como yo se lo presente. 

Juega el juego y gana... 


FIN 


